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King Kong bőrébe bújva megvédheted a gyönyörű színésznőt a vérengző őslényektől. A dzsungel nem 
színésznőknek való, ezért utat vágva segítened kell Ann-t a rengetegben. A következő pálya New York-ba repít, 
ahol egy szédítően magas felhőkarcoló legtetejére kell felmásznod, miközben ellenséges repülők mindent 
megtesznek, hogy elvegyék tőled az elbűvölő hölgyet. 


A soha nem látott grafikai kidolgozottság és a meglepően változatos játékélmény hűen visszaadják a film 
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4 SMS-ben is rendelhető! Küldd el a játék kódját normál díjas SMS-ben a 06 70 7000080-as telefonszámra 
(mindenképp a 06xxx formátumot használd! Mi válaszként küldünk Neked egy linket, amire rákattintva bejutsz a livet-ra, a játék letöltési oldalára, és a feltüntetett árat elfogadva 
megvásárolhitod a játékot. Kérünk, légy türelemmel, a link eljuttatása a hálózat terheltségétől függően néhány percet igénybe vehet. Jó szórakozást! 
SMS kód kizárólag az alábbi készülékekről küldhető: Sharp GX-15, GX-17, GX-25, GX-30, Alcatel OT 565, Sagem myV-55, SonyEricsson F500i. 
A játékok letöltési díja letöltésenként bruttó 800 Ft, kivéve az Akciós játékokat, amelyekért letöltésenként bruttó 600 Ft-ot számítunk fel. A letöltési díjon felüli, így a hálózat használatából 
eredő extra költség minden esetben az Előfizetőt terheli. A Vodafone Magyarország fenntartja az árváltoztatás jogát. 


Az alábbi készülékekre töltheted le a játékokat: 

A: Motorola V525, V550, V600; Nokia 3200, 3220, 6020, 6220, 6230, Sagem myV-55, myV-56; Sharp GX-10, GX15; Sony Ericsson F500Ii / 
B: Sharp GX 20/ C: Siemens CV65; Sony Ericsson K700i, Samsung E310 / D: Nokia 3650 / E: Sharp GX 30 / F: Sony Ericsson K300i / 
G: Alcatel OT 565 / H: Nokia 35101 / I: Sony Ericsson T610 / J: Sagem My C5-2 / K: Sharp GX 25 / L: Sharp GX 17. 

A lista nem végleges. Az aktuális készüléklistát megtalálod weboldalunkon, a www.vodafone.hu/live/jatekok.htmi oldalon. 


sal Studios" King Kong movie Ő Universal Studios. Licensed by Universal Studios Licensing LLLP. All Rights Reserved. Brothers In Arms Earned in Blood is a trademark of Gearbox Software and is used under 
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2005 DECEMBER - 
A NAGY KARÁCSONYI TESZTÖZÖN HÓNAPJA 


Megjelent az új 576 Konzol. Vegyetek szépen el egyet-egyet gyerekek. Nem 
kell lökdösődni, hát ti két percet nem bírtok ki civakodás nélküle 

Igen, az övének is ugyanaz a címlapja, mint a tiéd. 

Mi? Hogy miért nem inkább sárga? Na hagyjál békén fiam. Van elég bajom 
nélküled i 

Gyertek, most pedig üljünk le együtt az ünnepi asztal köré. 

Nem Killer729, te se tegyél gombostűt Jimmyke feneke alá — azért, mert ne- 
ki PSP gépe van, neked meg DS-t vettek anyádék, még nem kell szívatni 
egymást. 

Igen Dante-san, tök mindegy, melyik oldalon foglalsz helyet — fejezzétek be, 
legalább ma estére a klikkesedést gép- és játékstílustól függetlenül. Ha bal- 
héztok, el fogjátok érni, hogy a virslit hidegen, az üdítőt viszont melegen szol- 
gáljuk majd fel! 

Kezdjük a rossz hírekkel gyerekek. 

Te ott, te, kis szemüveges, látom elkötelezett rajongó vagy, a pólód neonzöld 
színéből ítélve — ide figyelj, ne lapozgass tovább, mert a kezedre verek, hogy 
két hétig a kilincs mellé nyúlkálsz. Két percet csak tudsz várni, aztán megígé- 
rem megnézheted, hogy milyen Xbox játékok vannak a tartalomjegyzékben. 
Szóval az a helyzet, hogy vagy ellustultatok, vagy ami rosszabb, elbutultatok 
az utóbbi időben. Remélem az első. Nem jönnek jópofa témaindító levelek a 
Csevegőbe, de tovább is megyek, már beszólogatósok se nagyon. Szegény 
Krisztiánnak hosszú éjszakákon át kell szenvedni a levelezési rovattal, hogy 
valami fogyaszthatót össze tudjon hegeszteni belőle, aztán meg azt kapja a 
képébe, hogy unalmas a Csevi. Mi van, nincs sztori? Ennyire unalmasan él- 
tek? Nincsenek játékélmények? Nem történik veletek semmi izgalmas, amit 
megosztanátok a többiekkel? Mindenki eltörte a kezét, vagy elfelejtett írni? 
Bezzeg az interneten ezerrel nyomjátok a fórumozást, ott van miről beszélni, 
de a kézzel írott levél, meg az email az büdös? 

Oké, legyen akkor így. Egy hónap Csevegőszünet. Próbaidő. Majd meglát- 
juk, mit termeltek januárig. 

Folytassuk a jó hírekkel! 

Nincs Csevegő, plusz két oldal! Még több játékteszt! Oké, van egy kis el- 
mélkedés a magazin elején, a nagyfiúknak, meg egy kis retro, az okosod- 
ni vágyóknak, de ezen kívül semmi más, csak tesztek, tesztek, tesztek. Mi- 
vel most Karácsony lesz, vagy mi a szösz, és nemsokára jön a Jézuska, ér- 
tékeltük az összes játékot, amit találtunk, hogy el tudjátok dönteni, mint kér- 
jetek ajándékba. 

Na; te: ünneprontó. De, igenis a Jézuska hozza. Legközelebb ne kutass a 
szekrényben. 

Szóval hatvan oldal játék. Ez rekord, nem? Mindenkinek az egyéni ízlése sze- 
rint. Minden stílusban. Minden gépre. Hogy kellemes Karácsonyotok legyen. 
Úgyhogy most szépen egyetek, aztán kezdjetek el olvasgatni. Aztán játssza- 
tok sokat. 

Neked mindenbe bele kell szólni? Azzal játszol, amivel akarsz. Idegesítő 
vagy. 

Januárig egy szót se halljak! 


KELLEMES KARÁCSONYT ÉS BOLDOG ÚJ ÉVET KÍVÁNUNK 
MINDEN KEDVES 576 KONZOL OLVASÓNAK, 
ÉS MINDEN KONZOLJÁTÉKOSNAK! 











Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth 
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SPLINTER CELL: 
DOUBLE AGENT 
(PS2, XBOX, GC, 
X360) 


A novemberi hírrovatban, az X05 kapcsán 
röviden már írtunk a Splinter Cell negyedik 
részéről - akkor még csak annyit lehetett tud- 
ni róla, hogy a játék létezik, és valamikor a 
jövő év első felében fog megjelenni. Azóta 
okosabbak lettük: kiderült a végleges cím, és 
egy rakat infó látott napvilágot a negyedik 
epizódról. Sam Fisher új kalandja a sokat 
sejtető Splinter Cell: Double Agent cíi- 
men fog futni, és teljesen új, a korábbinál jó- 
val sötétebb irányokba tereli a mesterkémet. 
A negyedik rész a Chaos Theory után egy 
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évvel, 2008-ban játszódik. Sam Fisher bör- 
tönben csücsül, húsz éves kényszerszabad- 
ságát tölti a rácsok mögött. A pontos okok 
egyelőre nem ismertek, de az események 
mindenképpen összefüggenek hősünk lányá- 

nak váratlan és titokzatos halálával, és a 
szuperkém által elkövetett bankrablásokkal. 
Sam apó röpült a Third Echelontól, a szerve- 
zet vezetősége szerint ugyanis összeomlott, 
és valószínűleg elment a józan esze — a ban- 
kok kipakolásánál még maszkot sem hasz- 
nált, ez pedig ugyebár egyértelműen bomlott 
elmére vall... Az alcímből (kettős ügynök") 
mondjuk sejthető, hogy ennél valószínűleg 
bonyolultabb a helyzet, és a jó öreg Sam 
nem véletlenül mosolygott bele a biztonsági 
kamerákba. 

A börtön csak a játék bevezetőjét jelenti, az 
első pályán rögtön a szökés közepébe csöp- 
penünk — az épület lángokban áll, és egy 
rabtársunkkal, Jamie Washingtonnal közö- 
sen próbálunk meglépni. A sikeres szökést 
követően Sam csatlakozik a Johnís Brown 
Army-hoz, azaz egy betörőkből verbuváló- 
dott szervezethez - a későbbiekben nekik 
fog küldetéseket végrehajtani, új segítőtársak 
(Emile Dufraisne, Enrica Villablanca vegyész 
kisasszony, és a fentebb már említett volt 
rabtárs) aktív közreműködésével. 

A sztori elsősorban az Egyesült Államokra 
koncentrál, a küldetések többsége itt játszódik 
(lesz pár külföldi misszió is). Az Ubinál a ko- 
rábbinál jóval komplexebb történetet, és Sam 
karakterének, valamint a többi szereplővel 
való viszonyának elmélyítését ígérik. Állítólag 
a játékmenet is változik, ,komoly meglepetés" 
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(idézet a fejlesztöktől) van készülőben. A 
Splinter Cell 4 a Chaos Theory jelentősen fel- 
piszkált, új effektekkel és shaderekkel kicsino- 
sított motorját használja — a fejlesztők elmon- 
dása szerint a környezet (állítólag) jobban és 
redlisztikusabban fog kinézni, mint amit az 
MGSA trailerben láthattunk. (Erre azért befi- 
zetünk, bár kétségtelen, hogy az MGS4 kedv- 
csinálójában elsősorban nem a kültér kidol- 
gozása döngölt a földbe) Megjelenés ta- 
vasszal láprilis magassága) PS2, Xbox, GC 
és Xbox 360 platformokra — hivatalosan 
egyelőre ezekre van bejelentve a kis aranyos, 
de az Ubisoft által követetett eddigi 

latból kiindulva nagy valószínűséggel készül 
belőle handheld változat (PSP / NDS) is. 


BURNOUT REVENGE 
(XBOX 360) 


Az Electronic Arts az Xbox 360 amerikai 
rajtjára javarészt a sportcímeit (meg az 
NFS: Most Wantedet) hozta ki — 2006 első 
felében további két ,más platformokra már 
megjelent, de azért jó lesz az X360-ra is" 
címmel gazdagodik a paletta. Az egyik 
ilyen játék a Battlefield 2: Modern Combat, 
a másik pedig a Burnout Revenge - 
most errölllesz szó. Miben változott a né- 
gyes számú Burnout a szeptemberben meg- 
jelent PS2 / Xbox verziókhoz képest? Első- 
sorban a grafikájában. Az autók teljesen 
menatetatg[ ZER ta 

















- az eredetinél értelemszerűen sokkal rész- 
letesebb — törés- és sérülésmodellt kaptak, 
melynek köszönhetően néhány járgány már 
az első két kanyar után úgy néz ki, mintha 
valaki nekik esett volna egy sarokcsiszoló- 
val. Az autók kidolgozása is változott — elő- 
nyükre, természetesen, egy kategóriával 
több poligonból épülnek ks mint koráb- 
ban. Magukon a pályákon egyelőre nem 
érhető tetten radikális változás, a textúrák 
felbontása lett magasabb, plusz mintha a 
fák meg a növényzet is csinosabb lenne (de 
lehet, hogy csak a szemünk káprázik). Az 
eddig is brutális sebességérzetet új, per pi- 
xel vektor motion blur eftekt fokozza a csil- 
lagos égig, gondoskodva arról, hogy ezút- 
taltégégíkögorjon alhelyérőltátszanunk 
egy szűk, neonfényes sikátorban. A frissen 
implementált grafikai finomságok nem be- 
folyásolják a kompromisszummentes szá- 
guldást — a Burnout Revenge X360 változa- 
ta is a korábbi részekben megszokott hat- 
van frame per szekundummadl tolja az ar- 
cunkba a látnivalókat. 

Szerencsére nem csak vizuális, de a tartal- 
mi változásokat is kapunk. Mik ezek? Először 
is egy adag extra járgány (pontos számot 





gamecube - xbox - gba - psr 


nem árultak el az EA-nél), másodszor pedig 
tíz vadiúj crash! pálya. Finomítják a Live-os 
multiplayert, új Revenge módusz kerül beve- 
zetésre. Végül pedig: az Xbox 360 verzió- 
ban végre lesznek visszajátszások, méghoz- 
zá nem is akármilyen formában. A leglátvá- 
nyosabb csattanásokat és versenyeket szé- 
B elmenthetjük magunknak (ehhez merev- 
lemez szükségeltetik), és ha úri kedvünk úgy 
tartja, az új Save and Share opciónak kö- 
szönhetően (egy külön erre létrehozott köz- 
ponti szerveren) másokkal is megoszthatjuk 
őket — a cimborák nem csak megnézhetik, de 
értékelhetik is a teljesítnényünket. Tervezett 
megjelenés: 2006 március. 


SONIC RIDERS 
(PS2, XBOX, GC) 


,És Sonic Kart mikor készül vajon?" — kér- 
dezné kedvenc főszerkesztőm az utóbbi 
idők Sonic felhozatala felett elmélkedve. 
Most..." — válaszolnám, ha együtt elmél- 
kednénk az utóbbi idők Sonic felhozatala 
felett. A SEGA az utóbbi időkben érdekes 
köröket ír le a frencsájzzal, az állig felfegy- 
verzett Shadow úrfi kalandjai kétségkívül 
új, de nem feltétlenül szívmelengető utat je- 
lölnek ki az egykor félelmetesen népszerű 
sorozat számára. A Sega, és a Sonic Team 
a jelek szerint az összes elérhető műfajban 
ki akarja próbálni a kék sündisznót és ba- 
ráti körét — ha már évek óta nem bírnak 
összehozni egy tisztességes, háromdébe 
normálisan átültetetett platformert. A Sonic 
Riders éppen ezért logikus lépés, mi több, 
logikus következmény: ra Crashnek és Jak- 
nek sikerült meglovagolnia a Mario Kart si- 
kerét, Sonic-nak miért ne jönne össze a do- 
log? A recept egyszerű: válogass össze ti- 
zenhat karaktert a Sonic-szériából, a kíná- 











k HET h 6 többie- 
et meg rejtsd el alaposan, hogy legyen mit 
megnyitni a későbbiekben. A szereplőket 
lásd el különféle tulajdonságokkal, ültesd fel 
őket légdeszkákra, kredlj tizennégy pályát 
(nem árt, ha emlékeztetnek a korábbi ré- 
szekből megismert szcenáriókra), adagolj 
hozzá egyszerű, de roppant látványos 
trükkrendszert, vagdoss bele osztott képer- 
nyős multiplayert, az egészet szórd meg fi- 
nom vizuális fűszerekkel, a sebességet te- 
kerd maximumra (úgy 300 km / óra kör- 
nyékére), ragadd meg a startpisztolyt, és 
hajrá — az eredmény kevésbé egyedi, de 
instant fogyasztható, és garantáltan jóllakik 
vele minden rajongó. EZ a Sonic Riders. 
Március végén kező Playstation 2-re, 
Xbox-ra és Gamecubera. Mi pedig meg 
fogjuk venni — mert Sonic. 


FORD STREET RACING 
(PS2, XBOX) 


SZ EPKSTTTSSKE tdtt itogola Tt, 
dokon: a mérsékelten sikeres sorozat negye- 
mk zszéajei sze die reggenőnya ár, és 
az eddigi számozott folytatások helyett ezút- 
































tal kibővített címmel jelzi az új 


lők új szele- 
ít. A Ford Street Racing (mint ahogy már 
a címéből is sejthető) a manapság roppant 
divatos utcai versenyzést helyezi a közép- 
pontba. A helyszín: az igen részletesen le- 
modellezett Los Angeles. A cél: az utca baj- 
nokává válni, mindenáron. Nem egyedül vá- 
gunk neki a feladatnak, hanem egy három- 
tagú, három különálló járgányt felvonultató 
csapat oszlopos togjaként A csapatjáték 

























nem szimpla hozzáadott funkció, hanem a 
játék központi eleme: a versenyek közben a 
csapattársakkal kommunikálva és nekik uta- 
sításokat adva komoly taktikai előnyre tehe- 
tünk szert. Az autókínálat értelemszerűen ki- 
zárólag Ford modellekből áll, a játék során 
összesen tizennyolc kocsira tehetjük rá a 
mancsukat, köztük olyan álomautókkal, mint 
a 970 Mk! Capri RS1600, a Ford 
a 2007-es Shelby GT 500. A fejleszt 
ben a Ford Racing első ás második epizód- 
ját (meg a Total Immersion Racinget) jegyző 
Razorworks csücsül, a megjelenésre valami- 
kor március magasságában lehet számítani 
— Playstation 2 és Xbox platformokra párhu- 
zamosan. 


CURIOUS GEORGE 
(PS2, XBOX, GC) 

A szokásos történet: népszerű gyerek- 
könyv-sorozat, a könyvsorozatból animáci- 
ós film, az animációs filmből pedig játék. A 
Curious Gerorge film és játékváltozata 
nagyjából egy időben, jövő év elején kerül 
a közönség elé. A könyvek alvó szerin- 
tem kevésbé népszerűek, de az angol 
nyelvterületen nagyon is azok — egy maj- 
móca, és az ő jópofa kalandjai alkaka kö- 
zéppontban. Mivel mind a könyv, mind a 
rajzfilm roppant könnyed hangvételű, a 
megjátékosítás jogára lecsapó Namco a is 
a könnyebb utat választotta: az ilyenkor 
szokásos ugrabugrálós-tárgygyűjtögetős 
















platformert dobták össze. Sok pálya, sok 
ügyességi feladat, változatos lokációk 
(dzsungel, múzeum, nagyváros...), pár-la- 
za puzzle, több minijáték és cuki cel-sha- 
ded grafika — azaz Namco-ék korrektül be- 
lepakolták a kötelező összetevőket. Egy do- 
log tűnik kiemelkedőnek: a pályák tényleg 
jó nagyok, és a fejlesztők szerint az ugrálá- 
son kívül nagy szerepet kap majd a felfede- 
zés, a környezet és az azt benépesítő tár- 
gyak / élőlények megismerése is (...ha már 
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Kíváncsi Dzsordzsnak hívjá 
Megjelenés február környékén, Playstation 
2, Xbox és Gamecube platformokra. 


GUILTY GEAR: 
DUST STRIKERS (NDS) 
Miután a széria legutóbbi részeit szépen 
körbeportolták a ,nagygépekre" az ARC 
System Works a portábilis platformokat is 
betámadja a Guilty Gearrel. Két handheld 
GG készül: az egyik PSP-re (ez lesz a ha- 
gyományosabb), egy pedig Nintendo DS-re 
- 6 fog elszakadni az eddig kitaposott útvo- 
naltól. A DS-es Guilty Gear: Dust Stri- 
kers tényleg dualscreen játék: egyszerre, 
egy játéktérként kezeli a Nintendo zsebkon- 
zol mindkét képernyőjét, és ezzel párhuza- 
mosan a játékosok számát is bővíti — négyen 
püfölhetjük egymást. Ami maradt: Mmágköpz 
juk a Guilty Gear X2 Reload komplett, hu- 
szonkét szereplős karakterválasztékát, az 
összes speciális támadásukkal együtt. Ami 





változott: minden más. A vertikálisan meg- 
növelt játékteret platformok szabdalják, a 
küzdő felek ezeken pattognak — a sorozatot 
jellemző látványos, levegőben osztott pofo- 
nok jelentősége így csökken, nagyobb hang- 
súlyt kap a földi harc. Az ütlegelés és ugrá- 
lás közben power-upokat és speciális táma- 
dásokat lehetővé tevő mágikus itóká 
kolhatunk fel — itt jön képbe az éri. 
nyő, a keményebb támadások kivitelezésé- 
hez a stylus-t be juk használni. A GG: Dust 
Strikers ővelkedik a játékmódokban, a szo- 
kásos Story és Arcade módusz mellett a 
Versus és Challenge / Survival módozatok 
biztosítják az elnyújtott szórakozást — akinek 
ez sem elég, belevághat a karakter-építgetős 
Robo-Ky Factory szekcióba, vagy kipróbál- 
hatja a játékba préselt tíz ,egyszerű de 
nagyszerű, minijáték valamelyikét. Mult 
móka: wireless összecsapások négy játéko- 
sig, az online ütleg sajna kimarad a szórás- 
ból (pedig tipikusan az a játék, ami üvölt a 
netes multiért). A premier időpontja ponto- 
san nem tisztázott: ,valamikor tavasszal" — 
mondja a játékot a nyugati féltekén forgal- 
mazó Majesco. 


MONSTER HUNTER 
FREEDOM (PSP) 


A Capcom két vasat tart a tűzben egy- 
szerre Monster Hunter fronton: a PS2 sze- 
kértábor megkapja a maga jól megérde- 
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melt második részét, a PSP tulajok pedig 
egy teljesen új epizódot szólíthatnak ma- 
gukhoz - ez lenne a Monster Hunter 
Freedom. Az MSF nagyban alapoz a 
PS2-es eredetire, de számos területen to- 
vábbfejleszti azt. Grafikai téren egy sza- 
vunk sem lehet, a hordozható verzió szinte 
egy az egyben hozza a PS2-n már meg- 
szokott (magas) vizuális színvonalat. A tar- 
talom bővítésére irányuló törekvések a má- 
sodik rész újításaival állnak párhuzamban: 
az első epizód leginkább online, többed- 
magunkkal volt igazán élvezhető — az íi 









retek szerint a PSP változat teljes értékű 
single player kalandként is megállja a he- 
lyét. Kicsinosították és bővítették. a küldeté- 
sek kiindulópontjául szolgáló falvakat, a 
missziók változatosabbak és komplexeb- 
bek lesznek, lesz egy saját kis kuckónk, 
ahol pihenhetünk, hasznos tippeket olvas- 
hatunk, ládába pakolhatjuk a megszerzett 
cuccokat (...és nem utolsósorban: menthe- 
tünk), megjelenik a Farm (kertészkedés, 
halászat, és hasonló, az időt agyoncsapó 
bohóságok otthona). A PSP verzió szakaj- 
tényi új tárgyat és új felszerelést is kínál. A 
négy szerplős multi természetesen maradt, 
online játék valószínűleg nem lesz (kár), a 
kooperatív nyomulást ad hoc wireless 
összeröffenés keretében oldhatjuk meg. A 
Monster Hunter Freedom már majdnem el- 
készült, a japán premier decemberben 
esedékes. Jó hír: a játék szerencsére átmá- 
szik Európába is, a legutóbbi infók szerint 
március végén már játszhatunk vele. 


VIRTUA FIGHTER 5 
(ARCADE) 


Szeptemberben, a Tokyo Game Show kap- 
csán már volt szó a Virtua Fighter 5-ről. 
Akkor azt írtuk, hogy a SEGA egyelőre nem 
tervez belőle konzolos verziót, a közeljövő- 
ben kizárólag játéktermekbe szánják. Nos, 
a helyzet azóta sem változott radikálisan - 
viszont megkezdődtek a VF5 árkád verzió- 
jának japán lokációs tesztjei, azaz egy ra- 

tás új (most már tapasztalatokon alapuló) 
információ látott napvilágot. A játékosok 
egyelőre nyolc arénát próbálhatnak ki (köz- 
tük: egy templom, egy nagyváros, egy pa- 




















lota, és maga a kínai Nagy Fal), és a teljes 
karakter-választékra is rátehették a man- 
csukat. A gép az előző részhez hasonló 
gombkiosztást használ, a harcosokhoz sze- 
mélyenként négyféle kosztüm választható — 
kettő alapból, kettő megnyitható. Lehetőség 
van a karakterek további testre szabására: 
különféle kiegészítőket aggathatunk rájuk, 
az eredményt pedig elmenthetjük a speciá- 
lis VF5 Character Access Card-ra. 
Újdonság a VF.TV System megjelenése: a 
épek (neten keresztül) hálózatba vannak 
ötve, és a meccsek szünetében , tévéadás" 
futhat rajtuk: kommentált visszajátszások 
és reklámok alkotják a műsor gerincét, de 
lehetőség nyílik országos high-score listák 
és statisztikák megtekintésére is. A játék a 
SEGA új, Lindbergh kódnevű árkád-lapján 
fut, és 16:9-es ,szélesvásznú" képernyőt 
használ. Grafika? , eltörli a padlót a De- 
ad or Alive 4-el, az elejétől a végéig" — ír- 
ja egy, a VF5-öt kínáló tokiói játéktermet 
megjárt úr. Az ötös számú Virtua Fighter 
jövő nyáron debütál a japán játéktermek- 
en — a (nextgen) konzolos verzió persze 
továbbra is ott lóg a levegőben, hivatalo- 
san semmit nem mondanak róla, de a Net 
sötét bugyraiban mostanság Playstation 3 
exkluzivitásról beszélnek a jól értesültek... 


KBOX 360 PREMIER 


November huszonkettedikén hivatalosan is 
megkezdődött a konzoltörténelem új érája: 
a Microsoft következő generációs konzolja 
elstartolt az Egyesül Államokban. Az X360 
megjelenését nagy hírverés, rengeteg talál- 
atás és. mégítöbb pletyka előzte meg Az 
MS szinte az utolsó pillanatban, két héttel 
az amerikai kilövés előtt véglegesítette a 
nyitócímek, és az X360-kompatibilis játé- 
kok listáját. Amerikában tizennyolc játékot 
(jelentősebb címek: Kameo: Elemets of Po- 
wer, Project Gotham Racing 3, Perfect Dark 
Zero, Condemned: Criminal Origins, Call 
of Duty 2, King Kong, Madden NFL 06, Rid- 
ge Racer 6) emelhettek le a polcról a vásár- 
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lók — a játékok egy része és a kiegészítők / 
tartozékok jelentős százaléka már napokkal 
a start előtt megvásárolható volt. 


November huszonkettedikén éjfélkor egy- 
szerre 4500 amerikai üzlet kezdte árusítani 
az Xbox 360-at. A kilövést a beszámolók 
alapján nagy érdeklődés kísérte: a legtöl 
bolt előtt masszív sorok alakultak ki, néhány 
helyen kisebb atrocitásokra is sor került — kü- 
lönösen akkor, amikor a várakozók megtud- 
ták, hogy viszonylag kevés gép lapul a kisze- 
melt üzlet raktárhelyiségében. A várakozá- 
sokkal ellentétben a Microsoft nem csak a 
drágább Premium csomagot erőltette a kilö- 
véskor, szép számmal akadtak olcsóbb, me- 
revlemez nélküli Core modellek is — mivel a 





Premium gépek viszonylag hamar elfogytak, 
a több órája várakozó jó nép ezeket is meg- 
vette. Hamar kiderült, hogy az amerikai 
startra kiszállított mennyiség nem lesz elég- 
séges, a szakboltok (EB Games, Gamestop) 
a rendkívül korán, májusban-júniusban meg- 
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igényeit sem tudták maradéktalanul kielégi- 
teni, így a figyelem elsősorban a hipermar- 
ketek (Best Buy, Target) felé fordult, sokan 
már előző nap, november huszonegyedikén 
reggel megkezdték a sorban állást a kisze- 
melt áruház elektronikai részlegének bejára- 
ta előtt. A várakozást nem könnyítette meg 
az időjárás sem: az Államok északi részén 
fagypont körüli hőmérséklet, zuhogó eső, és 
hideg szél tette próbára a korai vásárlókat. 
(A tapasztaltabbak eleve vízálló sátrakkal, 
és polár-takarókkal felszerelkezve kezdték 
meg az éjszakai kempingezést). Az egyik 
nagy Best Buy áruházban maga Bill Gates is 
feltűnt: személyesen adta át az első gépet, 
játszott egy rund PGR3-at az elsi vásártól - 
kal, aztán tovalibbent. (Hawaii-ra. Pan- 
csolni. Martin) 

Pontos eladási adatokkal nem rendelke- 
zünk, leginkább azért, mert a Microsoft a 
mai napig nem közölt számokat az ameri- 
kai kezdőmennyiség nagyságáról (elemzők 
300-400 ezer kiszállított gépről beszélnek 
- a szám nagyjából reálisnak tűnik). Ami 
biztos: a Microsoft egy nap alatt gyakorla- 
tilag az utolsó szálig eladta a premierre 
szánt Xbox 360-akat, huszonkettedikén es- 
te már csak nagyon eldugott és félreeső ke- 
reskedelmi egységekben (meg az Ebay-en — 
lásd lentebb) lehetett géphez jutni az Álla- 
mokban. Ezen sorok szövegszerkesztőbe 
pötyögésének pillanatában (december ele- 
jén) még nem futott be a második amerikai 
szállítmány, a szóbeszéd december ti- 
zennyolcadikára teszi az érkezését. 

Mint minden nagyobb jelentőségű kon- 
zolstartnál, az Xbox 360 esetében is órá- 
kon belül elkezdtek szállingózni a hírek a 
selejtes, vagy nem megfelelően működő gé- 
pekről. A legtöbb panasz a tápegység és / 
vagy a gép túlmelegedéséről, és az ezáltal 
bekövetkező rerdszerfogyásról szólt sze 


ket sok esetben viszonylag egyszerűen, a 


gép szellőzésének megfelelő biztosításával . básodási arány minim 


s, elszigetelt ese- 


orvosolni lehetetett. Érkeztek hírek megkar- . tekről van szó. Egy dühös vásárló, bizonyos 
colt lemezekről, képmegjelenítési problé- "Red Byers minden esetre — jó amerikai szo- 
mákról, és az ilyenkor szokásos egyéb bo-  kásnak megfelelően — pert akasztott a red- 
hóságokról is. A Microsoft szerint a meghi- . mondi óriás nyakába a hibás gép miatt. 





Az amerikai kilövéssel nagyjából párhuza- 
mosan rendben lezajlott a hivatalos, Zero 
Hour névre hallgató kétnapos premier-cere- 
mónia is a Mojave-sivatagban — a meghí- 
vottak (online jelentkezés és sorsolás útján 
választották ki a párezer szerencsést) egy 
hatalmas repülőgéphangárban, kifejezetten 
kellemes körülmények között próbálhatták 
ki a kezdőkínálatot, helyben megvásárol- 
hatták a gépüket, és exkluzív ajándékokkal 
(egy speciális előlap, X360 pulcsi, 3 hóna- 
pos grátisz XBL előfizetés plusz egy memó- 
riakártya) is gazdagabbak lettek. Az MS a 
hivatalos kilövés előtt két nappal exkluzív 
artin szolgálta ki a hollywoodi híressége- 
ér a megjelent celebrítások ingyen képpel. 
és nagy csomag kiegészítővel / játékkal tá- 
voztúk a buliról. 
Az Xbox 360 premierje számos őrültségre 
is okot adott. Az Ebay-en annak rendje és 
módja szerint beindultak az aukciók, az 
árak pedig a csillagos eget verdesték — nem 
egyszer 1000 dollár fölé kúszott a licit, egy 
Premium csomag ,normál" ára 700-800 
dolcsi körül mozgott, azaz a hivatalos ársza- 
bás dupláját kasszírozták az élelmes eladók. 
Ők ráadásul elég sokan voltak, az Ebay-től 
származó infók szerint egy hét leforgása 
alatt mintegy 40 ezer (!) X360 talált új gaz- 
dára náluk, ergo az amerikai nyitókészlet 
igen jelentős (tíz-tizenöt) százaléka kapásból 
az aukciós weboldalon landolt, némi extra- 
profit kitermelésének reményében. 
















Az Ebay-es bizniszelés annyira nem fur- 
csa, egy Xbox 360 nyilvános szétverése vi- 
szont már az. Ilyen is volt: neten meghirde- 
tett Smash My Xbox akció (www. 
smashmyxbox.com) a kezdeményezők sze- 
rint , szociológiai kísérletként" értelmezen- 
dő - a srácok adományokból szedtek össze 
430 dollárt, beálltak a sorba, vettek egy gé- 
pet, aztán a tömeg szeme láttára (kalapá- 
csokkal) darabokra verték. Az urak nag; 
szerencséje, hogy nem kis hazánkban j; ek 
a világra, Hásonió esetben (az órák óta fa- 
gyoskodó sorban állók előtt darabokra zúz- 
ni a vágy tárgyát) nálunk valószínűleg nem 
úszták volna meg nyolc napon túl gyógyuló 
sérülések néll z 

December hatodikán reggel Európáb: 
elstartolt a Microsoft következő generációs 
konzolja. A nyitócímek listája nálunk némi- 
leg rövidebb volt, három játék (Ridge Racer 
6, NBA 2K6, NHL 2Kó) hiányzott az ame- 
rikai kilövési arzenálhoz képest. Az Örei 
Kontinensre szállított 300 ezres (becsült 
adat) kezdőkészlet — akárcsak Amerikában 
— kevésnek bizonyult, a szakboltok többsé- 
gének itt is gondot okozott az előrendelt 
mennyiség biztosítása. 
A Microsoft az amerikai kilövés mintájára 
Európában is tartott kisebb launch-partikat: 
Londonban a divatos Cirgue klubban került 
megrendezésre a nyitó buli — a meghívott 
résztvevők grátisz (limitált kiadású, féndes 
bozos) Perfect Dark Zero-val, és egy speci- 
ális faceplate-tel lettek gazdagabbak. Volt 
kaja, volt sok itóka, és voltak csajok is, akik 
lazító masszázsban részesítették az izgatott 
állapotban leledző urakat. 
A Xbox 360-ra vágyók eközben a játék- 
boltok lelőitkempindeziek. aőlnalkósok 
már kora délután megkezdték a sorban ál- 
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lást, London népszerű bevásárló utcájában, 
az Oxford Streeten éjfélre 200 fős tömeg 
verődött össze a GAME áruházlánc helyi 
kirendeltsége előtt. Az MS a kilövés örömé- 
re éjszakára zöld lézerfénybe öltöztette a 
londoni belváros egyik legmagasabb épüle- 
tét, a Center Pointot. Az amerikai példából 
tanulva sokan próbálkoztak a hipermarke- 
tekben, de az esetek többségében ez sem 
bizonyult nyerő taktikának — a nagy áruhá- 
zak sem kaptak elégséges Készlétet, 
olyannyira, hogy az ASDA (az egyik nag; 

hiper-lánc) vezérigazgatója, Andy Bond ál- 
lítólag személyesen reklamált a Microsoft- 
nál a minimális darabszám miatt. Európa 
más nagyvárosaiban is hasonló volt a hely- 
zet — kevés gép, sorok a boltok előtt a téli 
hidegben. Pontos eladott gépmennyiségről 
Európa esetében sem füdönk beszámolni 
(az amerikaihoz hasonló okokból), becsült 
adatok viszont vannak: az Egyesült Király- 
ságba szállított 75 ezer X360 négy nap 
alatt fogyott el. 

Szívesen mesélnénk a hivatalos magyar 
premiert övező izgalmakról is, de az sajnos 
gp alternatív. univerzumban zajlott. Eg; 

olyan univerzumban, ahol kis hazánk is tek 
B értékű része az európai kereskedelmi 
örforgásnak, ahol a konzolgyártó hisz 
benne, hogy előbb-utóbb csak visszaszorul 
valamennyire a kalózkodás, és ahol a já- 
tékmagazinok szerkesztőinek nem kell a 








képzeletükre hagyatkozniuk, ha a boltok / 


előtt egy-egy új konzol európai premierje 


okán kígyózó sorokat akarnak látni. A va- ! 


lóság: a hivatalos forgalmazás hi- 
ánya miatt hazánkba mii 





enlegi állása szerint LESZ Xbox 360 Ma- 
gyarországon. Szépen, jól, hivatalosan. 
Mikor? Jó érdés, a Konzol következő szá- 
mában talán már válaszolni is tudunk rá. 

A decemberi eleji lapzárta miatt a japán 
premiert (december 10.) már nem volt mó- 
dunkban bevárni, de a rend és teljesség ked- 


véért essen szó erről is. Amennyire szeren- ! 


cséje volt a Microsoftnak az amerikai nyitó- 
címekkel (az utolsó pillanatban, de elkészült 
a PGR3 és a PDZ is), annyira nem jöttek 
össze a dolgok az Xbox számára amúgy is 

roblémás Japánban. A tervezett nyitókíná- 
lat két fontos résztvevője is csúszik — a Dead 
or Alive 4 december végére, az Enchant Arm 
pesg január közepére. A japán premier-fel- 

ozatal ezzel hat játékra szűkült (Every 
Party, FIFA 06: Road to FIFA World Cup, 
Need for Speed: Most Wanted, Perfect Dark 
Zero, Ridge Racer 6, Tetris: The Grandmas- 
ter Ace), azaz leginkább az új Ridge Racer- 
nek, és a minden gépre előre feltöltött Final 
Fantasy XI bétaverziónak kell eladnia a 
X360-at a japán vásárlóknak. Az első Xbox 
hűvös fogadtatása ellenére a Microsoft sokat 
vár a japán piactól. Yoshihiro Maruyama 
(iapán Xbox-divizió elnöke) elmondása sze- 
rint nyárig 1 millió, míg 2006 végéig 1.5-2 
millió X360-at Kivénnak eladni a szigetor- 
szágban. Komoly számok, különösen annak 
fényében, hogy az eredeti Xbox-ból még fél- 
millió sem fogyott Japánban a gép közel 
négy éves pályafutása során. Az egy év alatt 
abszolvált 2 milliós küszöb pedig azt jelente- 
né, hogy az új Xbox egy kategóriával job- 
ban teljesítlene) a japán piacon, mint 2005- 
ben a PSP... 

Nem marad Xbox 360 nélkül a többi régió 
sem: a konzol 2006 februárjától debütál 
Ázsia Japánon kívül eső területein (nem 
mindegyiken persze, Kínát továbbra is kerü- 
li az MS, ott csak gyártják, árulni nem árul- 
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tális- / 
nak is alig nevezhető mennyiség !/ 
jutott. Maradt a bizakodás: a dolgok je- ! 


ják). Korea kap először az új Dobozból (feb- 
ruár elején), Hongkongba, Szingapúrba és 
Tajvanra március Tégelejés érkezik az X360. 
Az ázsiai országokban az MS mindkét X360 
verziót kínálja (Japánban csak a Premium 
kapható, Core nincs), a gép ára egyelőre 
nem tisztázott, de a Microsoft szerint ,az 
amerikai / európai árszabáshoz hasonló" 
árcetlire számíthatnak a helyiek. A hivatalo- 
san megcélzott régiók közül Ausztrália áll a 
világszintű premier-lánc végén: ott március 
másodikán emelhetik le az első Fehér Dobo- 
zokat a polcokról a vásárlók. 


REVOLUTION PLETYÓK 


Az Xbox 360 amerikai premierje okán tá- 
madt méretes forgószelek csitulása után a 
piac másik két szereplője is kidugta a fejét 
az eresz HEe T szol ESA inté kai 
a jó nép figyelmét arra, nem csak a 
Microsoft jelentkezik mésjanábán követke- 
ző generációs masinával. A Sony a januári 
CES-re viszi ki a Playstation 3-at (orbitális, 
12 ezer négyzetméteres standot béreltek), a 
Nintendo pedig lassan, óvatosan infókat 
kezdett csöpögtetni a Revolutionről. Az 
óvatosság jele: hivatalosan nem mondanak 


fejlesztők beszélj 
elején az IGN nyitotta meg a hírcsapot, és 
egy rakás új információt tártak a nagyérde- 
mű elé, ,fejlesztői forrásokra" hivatkozva. 
Ezek hangsúlyozottan NEM hivatalos ada- 
tok, de érdekesnek mindenképpen érdeke- 
sek. Tény: sok nagy stúdió rendelkezik már 
Revo fejlesztőkészletekkel (ezek jelenleg 
Gamecube alapúak). A fejlesztők szerint a 











gép teljesítnénye nem mérhető a két konku- 
rens nextgen konzolhoz, az egyik forrás 
szerint , leginkább az Xbox-hoz áll közel, 
tulajdonképpen egy felturbózott Xbox-ról 
van szó. Nem a teljesítnényen van a hang- 
súly, hanem a kontrolleren!". Konkrétan: a 
Revolution CPU-ja és GPU-ja rádupláz a 
Cube központi processzorjának és grafikus 
alegységének teljesítményére, és ennyi. A 
Revolutionbe tuszkolt memória mennyisége 
sem tűnik hatalmasnak, legtöbben ,maxi- 
mum 128 megáról" beszélnek, az IGN egy 
helyről kapott konkrét választ: ,az eredeti 
Gúle memóriája plusz 64 mega" (azaz: 40 
4 64 MB - 104 MB) Állítólag a beépített 
(eredetileg adattárolásra használt) 512 
megás flash ram is használható szüksét 

esetén memóriaként, de ennek elérése túl 
lassú — ergo nem valószínű, használni fog- 


ák. 
TA fejlesztők a lehetséges játéktámogatásról 
is beszéltek. Véleményük szerint leginkább 
az eredeti, kifejezetten a Revo-ra szánt já- 
tékokba éri meg időt, pénzt és energiát öl- 
ni, a multiplatform fejlesztések (PS3 - X360 
- PC) itt kevésbé működnek az eltérő tech- 
nológiai színvonal miatt. Szó esett a megje- 
lenési időpontról is: a Revolution állítólag 
2006 november végén debütál Ameriká- 
ban. Tess egy ket A kapta mé; heg 
a végleges az ATI által gyártott ,Hol 5; 
od" ódnevű GPU-t, a fentiekből egyelőre 
nem lehet bombabiztos következtetéseket 
levonni — maximum annyit, hogy a Ninten- 
do ezúttal tényleg teljesen a saját útját jár- 
ja. (Mint mindig. Martin) 


PSP - TITOKZATOS 
FALFIRKÁK 


Különös jelenség az Egyesült Államokban: 
érdekes, PSP-vel kapcso latos graffitik tűntek 
fel néhány nagyvárosban. Los Angeles-ben, 
New Yorkban, San Francisco-ban, Phila- 
delphia-ban és Chicago-ban jelentek meg a 
furcsa falfirkák, ráadásul erősen hasonlíta- 
nak egymásra — vajon hogy kerültek oda? 
Megszállott PSP rajongók túlfűtött, festékkel 
formába öntött szereleme, vagy a Sony ra- 
vasz reklámhadjárata? Csodák nincsenek: 
erősen valószínű, hogy nem szabadon 
szárnyaló fantáziájú művészek, hanem Fi- 
zetett bér-sprayzők alkotása az egész - 
ügyes kezeknek sikerült lefotózni egy úriem- 
bert alkotás közben, és tisztán kivehető, 
hogy bizony egy sablon alapján festeget. 
Az ötlet minden esetre nem rossz, az ilyen 
kreatív gerillakampányok mindig szimpati- 
kusabbak, mint a televízióból a fejünkre ön- 
tött híg reklámlötty. 


50 CENT: TILTÓLISTÁN 


Megtagadta a korhatár-besorolást a 50 
Cent: Bulletproof-tól az ausztrál Classi- 
Hegnöni Reve Bedrdlámtegyesdáztis le; 
lenti, hogy a népszerű rapper főszereplésé- 


vel készült az akciójáték egészen biztosan 





nem jelenhet meg a Kenguruk Földjén. A 
döntés azt követően született meg, hogy a 
bizottság három tagja két napot töltött a 
produktum elemzésével, és NAGYON nem 
tetszettek nekik a játékban gyakran előfor- 
duló, szúró / vágóeszközötkel elkövetett 
mészárlások. Ausztráliában egyébként nem 
ez az első ilyen eset, korábban a GTA: Vi- 
ce Hak és a Postal is hasonló sorsra jutott. 
(A Bulletproofot elnézve semmiről nem ma- 
radnak le az ausztrál kollégák, kétségbeej- 
tően középszerű játéktól óvat meg őket a 
Tisztelt Hatóság) 


ÚJ TOMB RAIDER FILM 
A HORIZONTON 


A Paramount Pictures-t nem keserítette el a 
második Tomb Raider mozifilm negatív fo- 
gadtatása: a Business Online értesülései 
szerint az amerikai stúdió a harmadik fil- 





mes felvonásról folytat tárgyalásokat az Ei- 
dos-t tavaly felvásárló (és si ezért a TR 


fizet is birtokló) SCi-al. Az esetleges 
tarmadik rész nem csak a filmstúdió, ha- 
nem a Lara Croftot domborító Angelina Jo- 
lie fantáziáját is megmozgatta, a hírek sze- 
rint Jolie kisasszony szívesen bújna bele is- 
mét Lara feszülős zöld topjába. 

Miért folytatják a félresikerült második 
rész után?" - kérdezheti a kíváncsi olvasó. 
Azért, mert gyaníthatóan rejlik még némi 
kifacsarásra várópénz a frencsájzban — az 
első két epizód összesen 450 millió dollárt 
hozott a konyhára. 


N-GAGE: ZÁRÓRA 


Szomorú bejelentés zárja a decemberi hír- 
harsonát: csendben, díszsortűz és trombita- 
szó! nélkülí tér: nyugovóra (a) Nokia" mobil 
zsebkonzol hibridje, az N-Gage. A cég 
2007igjégeljajdedíkálíttóbi hatszadozást 
érintő terveit, és a játékszofíveráket is inkább 
a Series 60 mobiltelcsikre fejleszt, ami ma- 
gyarra fordítva azt jelenti, hogy harangoz- 
tak a platformnak. Az ok? Az N-Gage nem 
váltotta be a hozzá fűzött reményeket. A 

épből az első két évben minimum hat millió 
gröbet szerettek volna eladni — sovány két 

millió lett belőle. A Nokia ezért kivonja a 
főbb (Európa / Amerika) piacokról a masi- 
nát, és kizárólag Indiában és Kínában fogja 
fevabbiforgalmazatóla keteves ő játékokat 
mellőző szünet a mobil zene és televízió 
szolgáltatásról fog szólni a Nokiánál - a 
2007-re tervezett visszatérés pedig egyelőre 
a jövő ködébe vész, és gyanúnk szerint nem 
Skközeleszez N.Goge hez 
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A VIDEOJÁTÉK ÉRTÉKELHETŐSÉGÉNEK MÍTOSAA II. 


A HÓNAP TÉMÁJA 








EGY SZERÉNY JAVASLAT 





NICOLAS CAGE CUBA GOODING J.R. 


COUNTERÁSTNRIKE 


Nos igen, a-cím nem véletlenül tűnik ismerősnek a hűséges és kitar- 
tó Olvasó számára: nemrég ugyanezen cím szám nélküli (azaz első) 
kiadásában ugyanezen szerző a videőjáték vertikális értékelhetősé- 
gének mítoszát igyekezett dekonstruálni, helyesen mutatván rá arra, 
hogy egy játék nyomtatásban megjelent tesztje mindig is önmagán 
túlmutatóan konstitutív az értékelés vonatkozásában, illetve hogy a 
hosszúidejűség és az általános elfogadottság vezet az újraértékelhe- 
tőség komoly problémájához. A lét azonban lyzájketelesül könnyű 
lenne (bocsánat a nyilvánvaló plágiumért, Kundera nem erre gon- 
dolt, de akár erre is gondolhatott volna), ha az értékelhetőség para- 
doxonja ebben ki is merülne - a gyakorlati tapasztalat azt mutatja, 
hogy kivételesen ritkán kerülnek időtávlatban összehasonlításra a já- 
tékok, különösen ha egymást követő hardvergenerációkról van szó. 
Sy Cooper 3 vs. Pandemonium 2, valaki? A konklúzió akkor az volt, 

hogy az értékelés az elvárásokkal való összevetés, az elvárásokat 

íg a korszak hozza magával. A vertikális időbeni) összehason- 
[tás mellett azonban horizontális (kontemporális) komparáció sem 
mutatkozik könnyen feltörhető diónak. A kérdés itt a következőkép- 
pen módosul: hogyan elégíthetőek ki az egy adott időpillanatban 
párhuzamos létező elvárások egy olyan egységes megjelenési felüle- 
ten, mint például az 576 Konzol magoziró 








Engedjék meg, hogy ezen kérdés elemeire részleteiben is kitér- 
jek. A videojátékok világa valójában nagyon is introvertált világ 
-a játékosok roppant nagy figyelmet fordi tanak a belső történé- 
sekre: tematikus magazinol ölök olvasnak, az interneten hírek után 
kutatnak, figyelik az ipar eseményeit és történéseit. Ezen belsi 
tödés gyakran olyan erőssé válik, hogy hihetetlenül nehéz szétvá- 
lasztani a szakmát és a rajongást: az a szerencsétlen E3 mindig 
is szakmai rendezvény volt, aljóvó a videojáték-ipar résztvevőit 
hívják meg évről évre, de kevés olyan játékos van, akinek ne len- 
ne dédelgetett álma, hogy jegyet szerez valahogyan és kilátogat. 

(És akkor most a régi szívtájdalmam újra: a fene egye meg eze- 
ket a rajongókat! Éjszakákat fagyoskodva sorba Jálaizöres day 
konzolért vagy belépőért valamelyik rendezvényre, naphosszat 
fórumozni, MSN-ezni, na, arra mindig van idő és energia, mi- 
közben haldoklik a demo-scene, haldoklik az indie játékfejlesztés 
és a fejlesztő cégek is állandó létszámhiánnyal küszködnek példá- 
ul a programozói posztokon. És persze hová lettek a fanzinok? 
Hol vannak a komoly[!) fansite-ok?) 

A téma iránt belső figyelem olyan erős, hogy a rendszer részt- 
vevői (akár tudatosan, akár tudatlanul) erőtéljssén strukturálják 
ezt a világot — határvonalakat húznak (árkokat ásnak?) platfor- 












CRAZY TAXI 2 AND... 


TEKKEN 4! 


mok, műfajok, stílusok, témák vagy akár típusok közzé és ezzel 
masszív párhuzamos elvárásokat fogalmaznak meg az iparral 
szemben. Meg akar sérteni egy, a Counter Strike-hoz vonzódó 
fiatalembert? Vesse össze a CS-t a Gradius V-tel és fusson: az 
önmagát cybersportolóként definiáló játékost mélységesen 
bántja majd a párhuzam a CS és az aéodő shooter között. Nem 
jár akkor sem jobban, ha a Gradius V helyett a Killzone-t emle- 
geti: a virtuális Grek már ugyanolyan játékok között is túl mély. 
Hejcsdig mégimindíátvan fölös szabadideje ját kédőss OVaiós 
nak a hétvégén, próbálja meg felvilágosítani valamelyik nem-já- 
tékos rokonát a Counter Strike és a Killzone közötti különbségről 
— a fejfájás garantált, a várt megértés pedig igencsak kétséges. 
Ez utóbbi kísérlet persze csak érlelte kitérő volt fő gondolatme- 
netünktől, bizonyítandó, hogy a belülről oly sokszínűnek tűnő vi- 
lág laikus külső szemlélő számára semmi egyéb, mint TV / mo- 
nitor előtt töltött felesleges és értelmetlen idő. Elkeseredésre 
azonban semmi ok: aki látott már elkötelezett kerékpárost haza- 
vinni és remegő kézzel, tágra nyílt szemekkel kibontani az újon- 
nan vásárolt, normális ember által soha nem hallott márkájú vál- 
tóját, az elemi erővel értheti meg a de gustibus non est disputan- 
dum imperatívuszát. 
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Gradius V 


GULLIVER CAPTURED BY THE ALIEN. 





A kiindulási kérdésünk második része nem igényel különösebb 
kifejtést: ma a specializált felületek nem kifizetődőek sem gazda- 
ságilag, sem a fogyasztók időháztartása vonatkozásában. Elég, 
ha csak szűkebb környezetünkre gondolunk: hiába az a temér- 
dek ember, aki játékosnak vallja magát, a közönség nem hajlan- 
dó még az állálánést jásésiés számítógépes játék lapokból sem 
eltartani többet, nemhogy tematikus kisdványokbált És ez nem 
csak a nyomtatott médiára igaz: a .hu domain alatt például még 
a szűken specializált közösségek is az általános felületeken ke- 
resztül érintkeznek - a óz 576.hu, a hwsw.hu vagy az index.hu 
World of Warcraft topikjaiban aktívan résztvevők száma jócskán 
meghaladja a worldolwarcraft.hu-t látogatók számát. Ehhez a 
folyamathoz nem kell és nem bi szabad morális kategóriákat kap- 
csolni: ez nem rossz vagy jó, hanem ez van, és ebben a vonat- 
Köztöráattkándázerbenikal[ ! gondolkodni és fejleszteni. 








Ezen felállás legnagyobb hibája az értékelés komoly elnehezü- 
lése: minél több mindent fogad be, annál messzebb kerül a kö- 
zös osztó az értékelni kívánt objektumtól, annál általánosabb és 
annál felületesebb metodikára van szükség az egységesség 
fenntartásához, Ötletekből és megoldási próbálkozásokból per- 
sze nincs hiány. Ez EDGE a lehető legszűkebb keresztmetszet- 
ben értékel: a játéktesztek a 150-- oldalas magazin 15, max. 20 
százalékát teszik ki. Az Electronic Gaming Monthly (egyébként 
szintén szűk keresztmetszetben) három tesztelővel is értékelteti a 
játékokat. Sokan megpróbálnak a pontszámokkal trükközni: 
van ahol összehúzzák az intervallumot (1-5), van ahol épp el 
lenkezőleg, szélesítik azt (1-100). De végeredményben ezek 
mind csak felületi kezelések — akárhogyan is, de a tesztelő min- 
den hónap végén ugyanabba a helyzetbe kerül: a kipróbált / 
letesztelt produktumra a policy szerinti pontszámot kell adni. 
Hogy a szerző ne más toll ával, ékeskedjen, legyen a Shattered 
Union a vizsgálat alanya, ami ebben a számban (valószínűleg 
már mindenki elolvasta, így nem lesz spoiler — ha pedig van 
még olyan személy a Földe lön, aki nem hátulról kezdi olvasni a 
magazinokat, annál is jók az esélyek arra, hogy az Elméleti 
Szakosztály ci cikkei csak utoljára, szükségből táróltak alölvásás: 
ra) ó pontot kapott. Ez a hat pont a tízből pontosan annak a 





közepesnek felel meg, ami a magyarországi közoktatásban az 
általános iskolától az egyetemig (sőt, még utána is) megszokott, 

íg terjedő skála középső eleme (6 / 2 - 3, ugye). Te- 
játék közepes? Közesés tag átehetéssdlln egy 
ősrégi j. [ő örökre osztott stratégia kellemesen modern 
képviselője. Ma ez a stílus halott, azaz nincs olyan érdemi fize- 
pes réteg, aki keresné és rendszeresen vásárolná ezeket a 
játékokat vagy akár csak érdemben tudná képviselni magát az 
interneten vagy a szakmai sajtóban. Ennek eredményeképpen 
nincs érdemi TBS fejlesztés és kiadás sem — az egyre nagyobb 
pénzügyi rizikót jelentő játékkészítés pedig nem vállalhat fel 
rendszeresen olyan projekteket, melyek piaci sikere kétséges. 
Mint mindig, most is Kötelező megjegyezni: ennek nincs morális 
kategóriája: sajnálatos, de önmagában véve nem rossz az, 
hogy a valósidejű stratégiai játékol kk felváltották a körökre osz- 
tottakat. A játékosok szerették a köröket, de a valós időt még 
jobban szerették, így az ilyen játékokat kezdték keresni. (Nota 
bene: lesz még reneszánsza a TBS-nek. Ha a játékgyártás kilép 
a mostani hard-core csapdából és végre az embereknekíkezdlel 
játékokat készíteni, a kéz-szem koordináció igény magas foka 
által frusztrál, de a stratégiai játékokat szerető és értékelő fize- 
tőképes vásárlóréteg a föld alá (aka. szűk, professzionális szint- 
re) kényszeríti az RTS-t.) 

Vissza az értékelés problémáihoz: mi alapján mondjon pont- 
számot a tesztelő? Egy ismerős megvette, betette a gépbe, rájött, 
hogy TBS (a játék dol EZ; marketing okokból, 
nem szerepel), azon nyomban kivette és más- 
nap elcserélte. Egy másik, meghallván hogy kö- 
rökre osztott stratégia, elrohant megvenni, 
mondván ha TBS, akkor biztos hogy jó, mert 
azt nem lehet elrontani. Mindez nem esett vol- 
na meg egy ismert címmel: feltéve, de nem 
megengedve hogy a Halo 3, a Final Fantasy XII 
vagy az új Zelda bűn rossz lesz, akkor is meg- 
ad mindenki nekik egy esélyt, fél óra játékot, 
abban bízva, hogy esetleg később kivillan a 
gyémánt a szartéldomb alól. 











Már ezen a ponton kibővíthető tehát az elő 
cikk tanulsága: az értékelés az elvárásokkal va- 
ló összevetés, az elvárásokat pedig a korszak 
hozza magával, a korszak fedi maga a divat. 
Mert az elméletekkel való terheliség itt maga a 
hype: a divatos, nagy nevű játékok, vagy azok 
a játékok, melyeket divatos csapat készít, na- 
gyobb eséllyel kapnak jó értékelést, mint az is- 
meretlenek, és különösen igaz ez akkor, ha a 
nagy nevű játék épp divatos zsánerben jelenik 
meg - az egyik ismert és elismert videojáték 
honlapon a Halo 8 pontot kapott, és azóta a 
fórumán szállóigévé vált az ennél jobbra érté- 
kelt ts kapcsán: ,Better than Halo then?". 

te fel egy pillanatra: most jelenik meg a 
Halo 3 és 8 pontot kap. Tegyük fel azt is, hogy 
a Shattered Union kiválóan sikerül és tiszta 
szívvel 10 pont. Leszámítva azt, hogy sokan lá- 
tatlanban is a tesztelő vérét kívánnák és a laká- 
sát porig égve látni, még azok is felvonnák a 
szemöldöküket, akik képesek objektíven szem- 
lélni az eseményeket — és az első kérdésük az 
lenne: ilyen gyengén sikerült az új Halo? Holott 
a megfelelő kérdés a következő: hm, ilyen jól 
sikerült a Shattered Union? És mindez miért? 
Mert a divat beférkőzött a játékosok soraiba. A 
Shattered Union azért kapott ó pontot, mert az 
értékelési rendszerben semmiféle mód nincs ar- 
ra, hogy az eredmény ne más játékok pontszá- 
maival kerüljön összemérésre és összehasonlí- 
tásra, legyenek azok bármennyire is különbö- 
zőek. Azért kapott hat pontot, mert ez volt az 
egyetlen módja annak, hogy ez a mai kategó- 
riákba nem illeszkedő játék mégis beilleszthető 
legyen a decemberi játékfelhozatal közzé. 








Térjünk végül Swiftre— az A Modest Proposal 





ismerős kell, hogy legyen ligen, a guliveres 
Swift, de ez egy jobb írása). Távol élen. tőlem, 
högyésecsemől megsütését vagy megfőzését ja- 


vasoljam a köz igényeinek és éhének kielégítése 
Végettiséta vona healhy ehildvellnursed isa 
a year old a most delicious, nourishing, and 
wholesome food, whether stewed, roasted, ba- 
ked, or boiled..."), de hasonló erejű szerény öt- 
lettel állok elő: 


Töröljük el a pontszámokat a tesztek végéről. 


Ez megoldás lenne a gondok felére. Túl azon, 
hogy megúszunk havonta több ezer hozzászó- 
lásnyi teljesen felesleget fórumbejegyzést arról, 
hogy olvasót szíven ütő alacsony (esetleg túl 
magas) pontszám miatt melyik tesztelő melyik 
rokonát keresse fel TéptGJÁLÍV tevékenységek 


elvégzése végett, egy jobb világ megteremtésének irányában is 
haladhatunk — nem csak azért, mert olvasásra kényszerül a lus- 
ta érdeklődő, hanem mert nem hasonlítja össze az almát a kör- 
tével: nem kell ugyanolyan skála szerinti pontszámot adni két 
kalveb különböző játéknak. Nem kellene többé azon elmélked- 

hogy milyen osztályzatot kapjanak az évente megjelenő 
sportjátékokat - a szép Vétsk leírás alapján az olvasó eldönthe- 
ti, meg kívánja-e vásárolni a Sport 2006-ot avagy marad a 
2005-ös változatnál. Nem lenne több vita arról, hogy a GTA ér- 
demel-e jobb pontszámot vagy a Forza Motorsport: a szép ke- 
rek tesztekből mindenki levénkatjá a konzekvenciákat és meg- 
veheti a néki tetsző autós produktumot (aki pedig nem rendelke- 
zik mindkét platformmal, annál érvénybe lép a nulladik pont: 
megússza a flamewart a fórumokon, ahol a rajongók egymás 
orra alá dörgölik kedvencük pontszámát). Minden kategória ön- 
állóan és egyértelműen értékelhetővé válna: a Shattered Union- 
Fálerésetkeülési hogy miben jobb vagy rosszabb, mint a 
PanzerGsneralléssáhá sodláben nerüterülte fel azt hogy a 6 
pontja miatt esetleg rosszabb, mint a 10-es Wanda to Kyozo. 
Összességében: egy fájdalmasan egyszerű és torz értékelési 
módszerről egy sokkallintelléktválísabb. kiinomúliakbírendszer 
re térnénk át. Mi ez, ha nem az a haladás, ami emberré teszi a 
csupasz majmot? 





hzx 
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Színek. Villódzó képek, fülzúgás, füst és megfeszített figyelem. 
Ilyenekkel aligha találkozhatott a "80-as évek előtt a játszani 
vágyó európai játékos. (Maximum akkor, ha Seduxen- 
re pálinkát ivott. Martin) A Nyugat és a Ázsia ekkor már 
javában irtotta az idegeneket a Space Invaders-ben, háborús 
élményeit élevenítatte hel a Tankban és cápákra vadászott a 
Jaws-ban, mikor is az Atari gondolt egyet és megszülte a ten- 
gerentúli fiatal nemzedéknek a Centipede-t. Ezzel a lépéssel hi- 
vatalosan is megnyitotta az új időszámítást hozó, amúgy igen- 
csak termőképes "80-as éveket, ami aranykor néven írta be 
magát az árkád játéktörténelem nagy könyvébe. 


A Centipede valójában csak az Atari 2600 Woodgrain kon- 
zolon volt elterjedt, mivel eleinte nagyon kis mennyiségben ké- 
szítettek kabinetes gépeket. A "80-as évek után robbanássze- 
rűen megnőtt az igény a nagyobb példányszámra, hiszen a 
népszerű masinák a reklámoknak és a kultúra kiteljesedésének 
köszönhetően átáramlottak a tengerentúlról Európába is. Az 
1980-as év elhozta a megújulás korszakát, az eladások egyes 
korai adatok szerint megduplázódtak, mint ahogy a fejlesztők 
és a játékok mennyisége is. 

A több formában megjelent Centipede elsősorban játékme- 
chanizmusával hívta fel magára a figyelmet: szakított a koráb- 
bi csak" lövöldözős és gyorsaságot igénylő játékmenettel, he- 
lyette inkább logikai / ügyességi kategóriában próbált jeles- 
kedni. A játékosnak az volt a feladata, hogy a képernyő alján 
levő ágyú segítségével annyi százlábút pusztítson el a képer- 
nyőn, amennyit csak tudott. Egy menet dat a százlábú összes 
darabját le kellett szedni, mialatt az folyamatosan lefelé haladt 
a képernyőn (hol így, hol úgy, tehát a mozgása nem volt line- 
áris). Találatot kapva darabokra esett, és ha a játéktér alján 
tartózkodott, elindult a felső szeglet felé, hogy onnét folytassa 
tovább. Ha a százlábú gombának vagy egy másik százlábú- 
nak ütközött, 180 fokos fordulatot vett és a másik irányba ha- 
ladt. A játék addig tartott, amíg az egyenként mozgó darabok 
háromszor el nem találták a képernyő alján levő ágyút (bonusz 
élet járt 12000 pontnál) 

Akadtak azonban más apróságok is a monitoron, amik nehe- 
zítették a Centipede-t: nem elég, hogy a célpont a különböző 
szinteken eltérően mozgott és esett darabokra, az akciót még 
egy folyamatosan ólálkodó pók is nehezítette. Ha a koma elta- 
lát egy gombát vagy lövedéket, az eltűnt a képernyőről, és így 





szabad utat adott a felülről közeledő veszélynek. Pók barátunk 
követőkre is akadt egy skorpió és egy légy személyében. Míg 
előbbi a gombák megfertőzésével (ha a százlábú hozzájuk ért, 
először a képernyő alsó szegletébe hullott, majd felszaladt a 
játéktér legtetejére), utóbbi véletlen feltűnésével (a kevés gom- 

ával terített területekre lezuhanva újabbakat pakolt ki) riogat- 
ta az amúgy is felpörgött játékost. Mindent összevetve a Cen- 
tipede remek hangulatával és logikai / ügyességi mivoltával 
vívta ki az elismerést, így méltán nevezhető a "80-as év egyik 
legnagyobb durranásának. Még mai szemmel is igencsak ne- 
héz játéknak bizonyul — ha egy Xbox-os vagy PS2-es Atari 
Anthology közelébe ültök, mindenképp próbáljátok ki, nagy 
móka lesz! 


A szárnyukat bontogató shoofem upok között is tűntek fel Fi- 
nomságok. A Taito Space Invaders II-je mellett a kljéstésté 
terén nagy sikereket elért Williams megalkotta a Defendert, 


ami a vertikális shooterek egyik őseként vonult be a történe- 
lembe. Érdekesség, hogy a "81-es Chicago-i videojáték kiállí- 
táson (ahol a program elnyerte az év legnehezebb játéka cí- 
met) az elmondottak alapján az derült ki, hogy a program el- 
készítése kb. öt óráig tartott, amivel újabb csúcsot állítottak fel 
a fejlesztők. 

A shooternek egyébként számos változata kering a jelenlegi 
generáción is, neha a játékmenet egyikben sem változott szá- 
mottevően (lásd pl. GBA átirat). Az eredeti verzióban a Defen- 
der kapitányaként az volt a feladat, hogy a bolygót elözönlő 
idegenek invázióját megállítva, s az általuk elrabolt, majd 
visszaszerzett humanoidokat biztonságos helyre szállítva meg 
kellett védeni a Földet a teljes pusztulástól. A történet szerint 
(merthogy erre is ügyeltek a Williams-nél), ha nem érkezik m 
időben a segítség, a foglyul ejtett emberek mutánsokká alakul: 
va ellentámadást fognak intézni — mégpedig az ellenséges 
erők oldalán. A játék ennek ellenére egy sima shooterként 
funkcionált, az igazi érdekessége a jobbra-balra való repülés- 
ben mutatkozott meg. A célpontok között akadtak nagyobb, 
ám egyetlen pontos találattal leszedhető példányok (anyahajók 
- Pod), illetve kisebb, ámde gyorsabb vadászgépek is (Swar- 
mers). A gyorsan mozgó cé ontokat úgy lehetett likvidálni, 
hogy a játékos a többi ellenfél között cikázva gyorsan megke- 
rülte őket, s mivel azok nem tudtak hátrafelé támadni, beléjük 
eresztett néhány találatot. Erre egy külön , reverse" gomb adott 
lehetőséget, amit kétszer megnyomva már el is lehetett végez- 
ni a mozdulatot. Az akció közben figyelni kellett a bolygó po- 

ulációját is. A felsőbb szinteken néha hagyni kellett, hogy a 
menekített emberek megsemmisítsék önmagukat, ugyanis a 
nagy támadási hullámokban kevés esély volt a felvételükre. 
Szerencsére a populáció gyorsan szaporodott, nagyjából min- 
den ötödik támadási hullámban elérte a maximumot, így álta- 
lában nem kellett emiatt aggódni. 

A színes kijelzővel ellátott, kétprocesszoros (egy a játéknak 
(6809), egy a hangnak 168001) rendszernek az volt aziérde- 
kessége, hogy mindent a képernyőn kellett rajta konfigurálni, 
ugyanis a Williams a flipperjeihez igencsak hasonló alapokon 
készítette el a gépet. (A pinball masinák esetében néhány kivé- 
telével a mai napig a mátrixkijelzőn — setup képernyő — konfi- 

urálják fel a regoszéni a szakemberek). A Defender nyomdo- 
Fcin elkészített (javarészt Taito feldolgozások, ugyanis a japán 
cégnek sikerült licencelni az eredetileg amerikai játékot) éve 
tás (Defender II), illetve a Stargate, Robotron: 2084 és a Blas- 
ter sohasem ért el akkora sikereket, mint az eredeti ős. 
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Ugrás japánba: a SEGA ekkoriban rukkolt elő a Monaco 
GP-vel, ami az autós játékok kedvelőinek okozott kaotikus 
örömöket. Ezt a programot valamilyen formában minden va- 
laha játékterembe járt fiatal ismeri, még hazánkban is. A Mo- 
naco GP koncepciója ugyanis egyszerű, mégis abbahagyha- 
tatlan játékmenetével csalogatta magához a sebesség szerel- 
meseit, amelyhez akkoriban remek grafika és élethű Hángbes 
tások társultak. A Monaco GP abból állt, hogy egy függőle- 
ges játéktéren (amely lényegében egy ajiósá; a volt) az előt- 
tünk haladó, és szemből jövő járgányokat Kikerülve minél 
gyorsabban, minél messzebbre fsz az adott szinten. A 
játékos egyetlen ellenfele az idő volt: a csökkenő másodper- 
cek csak abbán az esetben indultak növekedésnek, ha sikerült 
a távolban levő ellenőrzési ponton áthaladni. (Hacsak a fel- 


Introducing ATARI" OuadraScar" Color. 


CYYzSe e 
inpiay system that catapultó the pinyer intő a new dimension 07 daszhog 
ESZTÉST ZTTK ee N Ten ÉT tteZS PONY 
PÉSETÉN ÉTÉ TÉN KÉN YNYA A OS sRSM eveben 
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használó az előző játékban nem ért el 2000 pontot, ekkor 
ugyanis két ütközés erejéig nem csökkent a számláló értéke.) 
Éppen ezért akárhányszor össze lehetett törni az autót — no- 
ha ebben az esetben tutira elvérzett a játékos cél előtt. A ka- 
binetekben volt külön gáz és fékpedál is az irányításhoz. Las- 
sú sebességnél másodpercenként nyolc, maximális tempó 
mellett huszonöt pontot lehetett szerezni, így csak azok kerül- 
tek fel a toplistára, akik ténylegesen végig száguldoztak az 
útvonalon. A versenyzést különböző zavaró körülmények, pl 
éjszakai vezetés, csúszós útszakasz, nagy forgalom nehezi- 
tették — ez tette igazán élvezetessé a programot. A Monaco 
GP érdekessége, hogy készült egy olyan speciális széria is, 
ami szimulátor kabinetben kapott helyet Ezek hangteljesítmé- 
nye (két hatalmas sztereó hangszóró) és hangulata valóban 


The most technically advanced 
video game ever created. 
And the most sensational! 


ea 
Ettol ÉGI 





fantasztikus volt anno — pláne, hogy a high-score-t led kijel- 
zőn villantotta fel a masina, és a sábestéget is igazi tachome- 
ter mutatta. A Sega / Gremlin fúzió készítette autóverseny fel- 
As tekintve is érdekességként hatott: aki esetleg tanult 
elektronikát, vagy számítógép architektúrákat, az tudja mi- 
lyen az, amikor a megvalósításhoz nem használunk pro- 
cesszort, csak logikai kapukat. A Monaco GP is ilyen elven 
épül fel - mégis, az eredmény önmagáért beszél 


Mialatt a legtöbb, középkategóriába sorolt szoftverfejlesztő 
cég egymás sikerjátékait próbálta lemásolni-bővítgetni , a fen- 
tiek között akadtak azért, akik próbáltak új utak felé nyitni, 
Az Atari -— lévén ,bukásáig" a legnagyobb fejlesztők egyike 
volt — a 3D-s megvalósításokon törte magát és a nagy erőlkö- 
dés közepette ötvözte az innovatív vektorgrafikai megoldáso- 
kat a legújabb technológiai háttérrel, Megszületett minden 
idők egyik legfurább ék Tempest címmel, amely már há- 
romdimenziós ábrázolást sejtetett, noha a megvalósítás még 
igencsak gyerekcipőben járt. A Tempest (akárcsak az Atari 
Jagvaros Tempest) száguldozós-lövöldözős játékmenete igen- 
csak sok érdeklődő tekintetett vonzott az évek során. A 3D-s 
cső-szerű és folyton változó alakot öltő járatokban szágul- 
dozva az volt a cél, hogy a mindenfelől érkező clpantókat 
ellenséges űrhajókat a játékos még azelőtt leszedje, hogy ők 
tennék meg ugyanezt. Felülnézeti módban lehetett rálátni a 
e, amelynek az oldallapjai a háromszögtől kezdve a 

örökön át egyéb komplex formákat is felvehettek.-A célpon- 
tok a mélyben tűntek fel és a játéktér felső szeglete felé tartot- 
tak - oda, ahol a játékos is tartózkodott. Akármilyen ellensé- 
ges célponttal, vagy annak lövedékével és a különböző aka- 

dályokkal (pl. zöld tüskék) való találkozás végzetes volt - a 
Tt akkor tekinthettük teljesítettnek, ha az összes ellenfelet 
ikvidáltuk az adott szinten. A meleg helyzetekre: kijátszható 
,superzapper" amolyan speciális támadás volt, amely három- 
szintű képességével az ellenfeleket hivatott egy szemvillanás- 
ra eltávolítani. Első használatakor minden mozgó célpontot 
megsemmisített, második és harmadik kijátszásakor azonban 
már csak azok töredékét - ennek ellenére minden szint elején 
újra feltöltődött, így többszöri alkalmazására is lehetőség 
nyílt. A pályák természetesen folyamatosan nehezedtek egé- 
szen a 81. szintig, amitől már csak ismétlődtek — persze idá. 
ig eljutni pokolian nehéz feladatnak ígérkezik - még ma is. 
A gép megjelenése pillanatában technikai problémákkal 
küzdött noha a kabinet igencsak tetszetős volt, monitorja 
nem bírta a villódzásokat és néha vektorhibákat okozott 8; 
ció közben. A hanghatások sem voltak forradalminak nevez- 
hetőnek, az Atari Pokey IC-k mindössze nyolcféle hanghatást 
préseltek ki magukból. A fő program RÖM ennek ellenére 
20K-s volt, a központi processzor 1.5 MHz-en Alsgi Ér- 
dekesség, hogy ez volt az első olyan árkád játékprogram, 
aminek a forráskódja nyilvánosságra került a nagyközönség 
előtt. Így fedezték fel azt a hibát is, amit Dave Theurer prog- 
ramozó követett el az objektumok észlelését végző algoritmus 
írásakor. Ha az adott egység nem jó helyre került, a gép 
egész egyszerűen kikapcsolt. Theurer a gép szállítása előtt or- 
vosolta a hibát, ám a javító kód rossz helyre íródott, és a hi- 
score beírásakor egy speciális sorozat segítségével 40 plusz 
életet eredményezett! (Ezek a sztorik, apám, órákig 
tudnám olvasni! Martin) 





Még végig sem értünk az 1980-as esztendőn máris látszik, 
hogy a korábbi évekhez képest mekkora vihart kavart a válto- 
zás szele. Ez az ütem az elkövetkezendőkben csak duplázódik, 
hiszen a következő évben már olyan nagy címek kerültek a já- 
tékos társadalom keze közé, mint a Nintendo-féle Donkey 
Köng, alNamco.Galogai jaja Sega Space Odysséy-e, vagya 
Konami Super Cobra-ja. TárEölok velünk jövőre is, amikor is 
fejest ugrunk a mélyvízbe, és nyakig elmerülünk benne... 

Stinger 
stingerőchello.hu 
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j év, új Harry Potter film, és ezzel egy időben új Harry 

U:: Lee Kozel se Trees TES ÉeÜ S 
Lore ereket A AOL s e elé velek [rÁ 
KEN a ta eez tt AN e Tee 
láttam, mivel a cikk jóval a magyarországi premier előtt íródott 
— és bár aki akarja, a neten már többféle verzióban is megta- 
lálhatja a filmet, én inkább kivárom azt a két hetet, amíg mo- 
zikba kerül, és ezt ajánlom mindenkinek, hiszen azért egy ka- 
merás kaki mégsem ugyanaz, mint amit a multiplexek kínálnak. 
A könyveket mondjuk nem olvastam — ami nem megy, azt ugye 
[ELNCTS LELT] HE annyit azért még én is tudok, jls a ne- 
gyedik részben a Trimágikus Tusa körül bonyolódik a történet. 
A Trimágikus Tusa egy, a varázslóiskolák közötti, három for- 
dulóból álló torna, aminek ebben az évben a Roxfort (ez 
Harry-ék sulija) ad otthont. A Tusán mindhárom iskolát (szokás 
szerint olyan hülye nevük van, hogy inkább le sem írom őket) 
ELS ee tanuló / tanleány képviselheti, méghozzá 
COLT ÜZE Ze ANG ESZT EkÉ ELT etei 
Eressze Ke átad zéá SzSz T nevükkel), amikor 
váratlan dolog történik. Mindenki legnagyobb meglepetésére 
negyedik versenyzőként megnevezi Harry Pottert is, aki így ke- 
rül be a Tusába, és aki egyébként tényleg megöregedett (és 
meg is tollasodott) az évek alatt, de mivel állítólag már az utol- 
só részt is leforgatták, a kora már nem számottevő probléma. 
Az viszont igen, hogy Harry gyanúba keveredik a Tűz Serle- 
(EE erezete ae dee Ala e EVEZ EÁ a 







adatok nem jelentenének elég kihívást, megjelenik 
egy minden lében kanál újságírónő, Harry-t megle- 

yinti a szerelem, és a film végén még természetesen 
jatt — most végre teljes valójában — Voldemort is. 

Ennyit a filmről, nézzük mit nyújt nekünk az új Potter játék, 
aminek az előző részével egészen jól meg voltunk elégedve, hi- 
szen egy viszonylag ötletes mászkálós-kaland egyveleget kap- 
MAAS e A AT a 
nem ugyanaz a Harry Potter, de ettől függetlenül még egy na- 
MTA SLZÉS NN Ned FeGAAIATÁT ESZ ÁNAN 

ez képest ragaszkodik a filmhez, azaz a sima mászkálós pá- 

IV NES S SSL 
elsőben egy sárkány elől kell menekülni természetesen seprű- 
nyélen, a második ilyen speciális pálya a víz alá visz minket, 
[estel e li cs az ,élő" sövénylabirintusban kell kol- 
bászolnunk (amit a filmben is láthatsz), és a végén természete- 
Feet ÁS ele Ze Sela Eu e láss És 

Ne Ker játék javarészt a Roxfort falai között játszó- 
dott, és inkább a beltéri helyszínekre koncentrált, addig a Tűz 
serlegében túlnyomórészt a szabadban szaladgálhatunk, sőt 
Gárdát ee vál ee tE LE e e Ae elek ét 
Forbidden Forrestben teszünk látogatást. 

Pályákból egyébként nincs túl sok a játékban (4-5 hagyo- 
mányos helyszínt különböztethetünk meg), viszont annál 
többször kell bejárni őket, hiszen szintenként akár tíz Triwi- 
zard Shield is le lehet rejtve rajtuk. A TS-ek a játék szem- 
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ÉV 
GOBILFET 
(69 a Hy nden A 


pontjából nélkülözhetetlen varázspajzsok (?), hiszen csak bi- 
zonyos mennyiséggel a zsebünkben nyithatóak meg a hát- 
FAT A 

(Statisztikai infókat a pályákról a Négyzettel kérhetünk) 
ATS-hez hasonlóan nagyon fontosak még az új varázslataink 
is, amiket nagy varázskönyvekből tanulhatunk meg, és amik 
SE TEEEE LN ESÉST RÉSZE TREES EKE 
LSE Ő 

Wingardium Leviosa: Tárgyakat (mint pl.: azok a robbanós 
szmölyivel teli üstök, amikkel falakat robbanthatunk be, illetve 
a nagy kőtömbök, amiken felmászva elérhetetlen helyekre is fel 
tudunk mászni) mozgathatunk vele. Nagyon hasznos kis cucc. 
Carpe Retractum: Ezzel a ,sugárnyalábbal" ajtókat, rácsokat, 
csapóajtókat , lasszózhatunk meg" és nyithatunk ki, és van egy 
olyan növény is, amit szintén ezzel a medzsikkel kell megra- 
jadni, aztán mintha csak egy csúzli lenne, ki is lőhetjük, álta- 
fában azért, hogy a belőle áradó anyaggal mérges gombate- 
lepeket semmisítsünk meg. 

Agva Eructo: A vízi varázslattal tüzet olthatunk, tüzes ellenfe- 
leket semlegesíthetünk. 

Herbivicius: Az egyik legfontosabb varázslatunk, segítségével 


növényeket, nagy leveleket ,kelthetünk ki" , amik aztán hídként 
funkcionálnak, és mivel Harry-ék nem tudnak a vízen ,járni", 
így a ,vizes" problémákra is ez a varázslat a megoldás. 

lehetett váltogatni a szereplők kö- 
etőség, de nincs is rá szükség, hi- 





ESZ e ME 
zött, itt erre most nincs lel 








NÓTA AKESZÓT 





hsz 


A játék legnagyobb erőssége mégsem a kifejezetten szép 
(még PS2-ön is!) grafika, az ötletes elgondolkodtató feladatok, 
az upgrade rendszer, az autentikus Harry Potter hangulat, a 
begyűjthető kártyák, vagy az alfeladatok (általában AUG 
MURAT gel tés HET serte UE CeLa etel KE tel ák szel elte] 
PESSZELN MSG LOL TOTÁL Miyátelae ale 
csak ketten, de Xbox-on, és Gamecube-on akár hárman is 
MESS EE te et oak lel LSC A tere leall totál te ei 
rátod / barátnőd szöszmötöl egy ajtóval, miközben próbálod 
fedezni a hullámokban rád támadó ellenfelektől, mégsem 
ugyanaz, mint amikor a kicsit béna gép irányította figurákkal 
- akik szinte még magukat sem tudják Setét elle és ea 
re Kesz áe e ei 

Igazából csak két nagy negatívumot tudnék megemlíteni, az 
egyik a játék szavatosság: a Crash Tag Team Racinghez ha- 
sonlóan ez a játék is kipörgethető egy délután alatt. A másik 
pedig, hogy a növényházas pálya után megjelennek azok a 
nagyra nőtt levegőből szurkálódó méhek (2), amik annyira le- 
rontják a játszhatóságot (mindig újratermelődnek, és ha elta- 
lálnak, egy csomó als] összekuporgatott babot veszítesz), 
hogy jócskán le kellett vonnom a végső pontszámból. 

Egyébként nagyon rendben van, mert bár rövidebb, mint az 
előző rész, de összességében nagyon jól fogtok vele szórakoz- 
LUGAEeLáit sza Ág Mildese FeVeLA Lee E 
TELS A ee MZ stee szte [eltTe Sá öle aesátt leejtett 

atások és zene is társul), és ha van valaki, aki csatlakozik hoz- 
zád, ez az élmény még hatványozható is. Kár, hogy csak na- 
gyon kevés játékban van ennyire használható kooperatív mód! 

Csipi M lee 
Tel e eogdoN TT 


Get 





— PS2, XBOX, GC, PSP, DS, GBA 





szen mindhárom szereplő ugyanazokkal a tulajdonságokkal 
rendelkezik, ug cESésk a varázslatokat tudja. A szereplő- 
választásnak inkább csak a babgyűjtésben van fontos szere- 
pe, hiszen leginkább annak a Hgurának fog nőni a bab- 
CEZ BE ET mi irányítunk. Varázsbabot szinte mindenhol 
találni: kiverhetünk tárgyakból, de az elpusztított ellenfelek 
után is eme varázslatos zöldség marad csak hírmondónak. A 
[elejetol ate ál ae te elle TESZ eték sale beli 
rolhatunk a szereplőknek tulajdonságnövelő kártyákat. Kár- 
tyákból egyszerre mindenkinél három lehet, és többféle kate- 





MARTIN BELESZÓL! 








góriába sorolhatjuk őket, míg az egyik a staminát növeli, a 
másik a mágikus képességeinket erősíti, ezért érdemes a teljes 
kollekciókat megvásárolni, és kipróbálgatni, a legjobb jöt 
nációkat. (A kártya hátlapjára van írva, hogy mit és milyen 
mértékben növel!) 
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KÖVESD A FEHÉR NYULAT! 


Azt talán felesleges is boncolgatni, hogy a Mátrix trilógia — kiváltképp az el- 
ső rész — milyen hatással is volt a film- és a játékiparra, de tény, hogy mindkét 
ágazatot megreformálta és mind a mai napig érezteti hatását a Wachowski 
testvérek mesterműve. A zseniális alkotást aztán egy valamivel (de azért nem 
sokkal) gyengébb, de látványosabb folytatás követte, hogy aztán a harmadik 
és egyben a ha jező rész vége felé else el ismételten fel tudják venni azt 
az érzelmi mélységet és szellemiségi fonalat, amit az első epizódban oly töké- 
letesen sikerült megteremtenie Larry és Andy Wachowskinak. Ez a minőség in- 
gadozást persze a filmek látványvilágát nem érintette, hiszen minden egyes 
részben új, még újabb, és még vadonatújabb trükköket alkalmaztak, mindig 
magasabbra téve a két zeletbeli lécet; elég, ha csak a Neo-Smith ügynök vég- 
ső összecsapásának jelenetének leforgatására gondolok, ahol mindkét színészt 
robotkarokba fogtál és így pörgették, forgatták a zöld háttér előtt őket. 
Összességében azért persze a Mátrix trilógia benne van a top háromban, már 
ami a legalább két folytatást ért imek kategóriáját illeti, és amiben szent 
meggyőződésem, hogy A Gyűrűk Ura viszi a pálmát. 

Azon viszont már late elfilozofálgatni, hogy vajon a Mátrix filmek a meg- 
játékosítható kategóriába tartoznak-e vagy sem, hiszen valamit jobb nem eről- 


14 


tetni. Láttunk már számtalan használhatatlan film-játék adaptációt, amiből 
leszűrhetjük, hogy a filmek videojátékba oltása csak a legritkább esetben s; 
kott egészséges szülést eredményezni (ilyen pl.: a Pókember ;), vagy a Riddi 
Így aztán nem is csodálkozhatunk azon, hogy az első Mátrix knak idejeko- 
rán sikerült összeszednie az összes létező gyermekbetegséget, amit csak filma- 
daptáció elkaphat. Hiába a masszív Bálon ertY, filmalap, a hangzatos í 
retek, a Wachowski testvérek felügyelete, és kezük munkája, a Shiny végül csú- 
fosan megbuktatta az Enter the Matrix-ot. El lehet vitatkozni azon, hogy vajon 
a csúnyácska kinézete, a kaotikus irányítása, az egyszerű játékmenete, a rossz 
szereplőválasztás, a játék történeti alapkoncepciója (miszerint a filmek kiegé- 
szítése szeretett volna lenni a játék), vagy mindezek összessége ásta meg a 
Mátrix game sírját. Esetleg a Shiny Entertainment (akiket egyébként sem tartok 
túl sokra, mivel [si ideje semmi érdemlegeset nem sikerült felmutatniuk, és 
még mindig a múltban elkövetett, számomra igencsak kétes értékű játékaik hír- 
nevéből próbálnak meg tökét kovácsolni) képességeit holodta meg, hogy egy 
használható játékot farigcsáljanak a filmekből, de tény, hogy a Shiny-nak si- 
került az, amire csak kevesen számítottak, elbaltázni a Mátrix játékot. 

Ezek után elég meglepő, hogy az Atari a csorba kiköszörülését ismételten 
csaka Shinyrre bízta, dik majdnem két éves komoly fejlesztőmunka után, idén 
karácsonyra végre piacra dobták a második Mátrix játékot a Path of Neo- 
t, amit most azon nyomban fel is boncolunk, még melegében, élve. 


playstation 2 


A KIVÁLASZTOTT 

Mint azt a játék címéből már kikövetkeztethettétek az új Mátrixban csak és ki- 
zárólag Neo lesz a főszereplő, egyedül őt irányíthatjuk, és az ő útját követhet- 
jük nyomon Morpheus telelonhívág tól egészen a Smith gynökkel való végső 
összecsapásáig, és ezt most kivételesen vegyétek szó szerint, mert a Path of 
Neo a legautentikusabb legfilmszerűbb videojáték, amihez valaha volt szeren- 

k egyébként egy harmadik személyű verekedős / lövöldözős akci- 
ógame némi ügyesség / adventure részekkel megfűszerezve, de a hangsúly 
azért a folyamatos akción lesz, szóval azt is mondhatnánk, hogy a játék túl s0- 
kat nem változott az elődjéhez képest, pedig dehogyisnem! Mintha nem is 
ugyanaz a fejlesztőgárda esett volna neki a fo) tatásnak! Nyoma sincs az elő- 
ző rész amatőrizmusának: a Path of Neo egy fihetetten jól összerakott, látv 
nyos akciójáték, ami magasan kiemelkedik a középszerű a Dead tó Rights-ok 
és klóónjai közül. 

Mivel a játék a három film legvadabb akciójelenetire épít, néhány kivételtől 
eltekintve, minden pályája és helyszíne ismerős lesz annak, aki látta már a fi 
mékdsakregynalétbon ügane Neo öl nkahelyéről indít, ahonnan 
az őt elfogni készülő Ügynökök elől kell elmenekülnünk az épület oldalán egy- 
re magasabbra jutva. Aztán az igen hosszú kiképzés után, akárcsak a filmben 
megküzdhetünk Morpehus-szal is, aki egyébként kajak ugyan úgy néz ki, mint 
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az unokatesóm, csak ő nem egy fekete meber. Majd következik a nagy mene- 
külés a kommandósok elől, amikor Morpheus fogágba esik. Természetesen 
visszamegyünk érte, és egy jó nagyadag lövöldözéssel később, még a helikop- 
ter chaingunja mögé is beállhotunk egy kis népirtás céljából. A játék első fele 
cámekőálomásos butyóvellíéjezdik bezohol nen dég lenjemi Szál de 
akárcsak a filmben, még be is kell lökni őt a metrószerelvények alá. 

És itt most álljunk meg egy pillanatra. 

A film első része ugye leginkább Neo-ra és az ő ,ébredésére" épít, kulcs- 
szereplő, néhány jelentet leszámítva szinte mindvégig vásznon van. A játék 
fejlesztésekor viszont szembe kellet nézni azzal a problémával, hogy a film 
folyiatásaiban a főhősük - a több szálon futó történet miatt - már jóval ke- 
vesebbet szerepel, és bizony elég rövid játék lett volna a Path of Neo, ha ké- 
szítőknek szigorúan ragaszkodniuk kellett volna a forgatókönyvhöz. De sze- 
rencsére nem kellett, bizonyos mértékig szabadkezet kaptak. Így aztán nem 
csak új küldetéseket, melléktörténeteket rakhattak a játékba, te tizányi a már 
megnő jeleneteket is kiegészíthették, úgy, hogy azért a játék ne veszítse el 
a filmek hangulatát. Ih nkis bővítményeket szinte minden pályához készítet- 
tek: az irodai menekülés jóval bonyolultabb, mint a filmben, Seraph-fal több 











fordulóban kell megküzdenünk, a metróból való menekülés során egy hibá- 


hi 
san működő szellemvasútra keveredünk, a Merowingi kastélyában pedig egy 
jonosz kis játékot űz velünk a tulajdonos. De min még így is elég kurta 
lenne, a készítők az első és a második rész közi tettek egy sor olyan 
missziót, amik a két film közti történések, apró ki Ifarknyi szösszenetek, 










piciny adalékok, amik mind egy-egy érdekes eseményt, mellék sztorit mesél- 
nek el, kicsivel tágabbra nyitva a Mátrixra néző virtuális ablakunkat — akár- 
csak tette annak idején az Animatrix válogatás -, és nem utolsó sorban emel- 
ve a game hangulatát. Az öt plusz négy pálya sorrendje szabadon választ- 
ható, a továbblépés kritériuma, hogy mrs 

sodik fele egyébk 


legyik teljesítve legyen. A játék má- 
így is elég rövidke, az egyik csúcspontja, amikor a 


"I 


ént még 











MARTIN BELESZ. 





Hát ja. Hazut úg, lenne azt mondani, hogy ez nem jó game. Mondjuk 
szerintem inkább látványos, mint elsöprően komoly tartalommal bíró, de 
hát legyen ez a legnagyobb probléma 
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több száz Smith ügynökkel kell megküzdeni, de javarészt a Merowingi kasr 
télyában eltorzult dimenziókban játszódik, majd jön a menekülés a Kulcské- 
szítővel a programozói folyosókon, és a végén ott a nagy összecsapás Smith- 
szel. A Path of Neo befejezése egyébként eltér a filmétől, kapunk egy bom- 
basztikus új jelentet (sajnos nem Keanu Reeves főszereplésével, ami azért 
ront az összképen), egy új főellenséggel egyetemben, és a végén, ha elég 
ügyesek vagyunk még akár életben is minek A pályákat egyébként a 
Fimekből kiollózott és mesterien összevágott jenetrok színesítik, amik 


szintén nagyban hozzájárulnak a filmes hangulathoz. 


Beszéljünk egy kicsit az irányításról, ami ugyan nincs túlbonyolítva, de még- 
is a filmekben látható szinte összes mozgás leutánozható. Hogy ez miként le- 
hetséges? Vegyünk egy relatív egyszerű gombkiosztást, (egy ugrás, egy ütés, 
egy rúgás gomb) és ezt kombináljuk egymással okosan, és lám máris egy sor 
résssrozálót ési egyéb ikotbót kokmkt A körbókia mozgások és egye 
tulajdonságaink pedig még fejleszthetők is, a karakterképernyőn okíváltot 
juk az újdonságokat, és az ütéssorozatokon kívül még olyan speciális képes- 
ségekre is szert tehetünk, mint az újraélesztés, vagy a társkarakterek gyógyi- 
tása. Mozgásokból pedig az összes Mátrixos rúgás, ütés bekerült a játékba, 
éppen ezért elképesztően látványos a stuff: ha elég ügyesen kitanulo- 

laz irányítást, amiben egyébként segít a játék, bármit meg- 

sinálhatsz, amit láttál a filmben! Ha akarod, falon futhatsz, foltól- 
falig ugrálhatsz, miközben mindkét kezedben kattognak a pfegyverek, fel- 
kophatod az ellenfeled, és a testével törhetsz utat a töm , kitörheted a 
nyakát, kettétörheted, Trinity-sen kirúghatod a kezéből a rt, majd hát- 
ba lőheted azzal, elrúghatod magadtól az fickókat, majd a levegőben rong- 
á lőheted őket. Az a baj, hogy mindezt igazán leírni nem lehet, mert ól- 
landóan utalgatni kellene a filmekre (tudod az a négyes rúgás, amit a met- 
róállomáson láttál stb.), de higgyétek el, aminek kell, az benne van a játék- 
ban. Van természetesen időlassítós is, és mivel a kamera bunyó közben is 
szabadon mozgatható, egy kis ügyességgel akár a legteljesebb filmes utó- 
nérzést is elérheted [forgathatod a kamerát, zoomolhatsz). Az ellenfelektől, 
na azoktól nagyon kész teszálföz előtn méég csalérerüős BÉSSE Sebész 
nak, de később megjelennek a kommandósok, a SWAT egységek, akik go- 
lyóálló pajzsok mögül rohamoznak, és akiknek először szét kell verni a paj- 
zsaikat, és csak utána sebezhetőek. Majd jönnek az ügynökök, akik elhajol- 
gatnak a lövések elől (erre te is képes vagy], és Bruce Lee módjára kung-fuz- 
nak, aztán a továbbfejlesztett ügynökök, akik még gyorsobbak, és visszatöl: 
tik az életerejüket, meg kegyetlenül nyomják a közelharcot. Ráadásul célsze- 
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rű először a sima katonákat leverni, ha ugyanis egy ügynökkel végzel, és 
még van mós ellenfél is a pályán rögtön mi szólják azokat. És végül a fő- 
ellenségek, akik közül most csak Merovingi kosték ában tanyázó boszorká- 
nyikerpárt említeném meg, akik közül az elvetemültebb telekinetikus fúria, a 
teremben található berendezési tárgyakon kívül előszeretettel vágja hozzánk 
a hugicóját is - az MGS Psycho Manlis-a óta nem szórakoztam ilyen jót fő- 
ellenséggel (tárgyakat lebegtetni, dobálni egyébként mi is tudunk). 

A goa egyébként első osztályú! Nincsenek nagy és bonyolult pályák, ha- 
talmas kiterjedésű helyszínek, de ami van, az bomba jól néz ki, legyen szó 
egy elhagyatott templomról, a Merowingi kastélyáról (gyönyörűek a kínzó- 
kamrába vezető folyosón a festmények), a kínai negyedről, vagy a progra- 
mozói kiskapuk folyosóiról, mind-mind fantasztikusan jól néznek ki az utolsó 
bitig. És nem elhanyagolható tény, hogy ezek mind szétis verhetőek. A csem- 
pét lebonthatod a vakolattal együtt, az oszlopok szétmorzsolhatóak, a beren- 
dezési tárgyak szétforgácsolhatóak, a lámpákat leverheted a falról, de nem 
olyan bénán, mint egyes játékokban, itt minden fájóan életszerű. A mozgá- 
sok és a fén cérnyékhotások szemet gyönyörködtetőek, a bunyók tnak; 
sak, használható kismillióféle fegyver a parivistól a gránátvetőig bezárólag, 
az egyik legkeményebb, amikor a földből kitépett táblának a rúdjával osztod 
a Smith-eket, és dőlnek jobbra-balra, repülnek a levegőbe, mint a filmben. 

Annyira rámentek a készítők a látványra, hogy Neo még a fegyvert sem a 
hagyományos módon veszi fel a földről, hanem cigánykerekezés közben. A 
bunyón kívül egyébként lesznek majd egyéb feladataink is, megvédeni vala- 
kit, vagy példás danut kezelni, robbantani, és lesznek majd ügyességi ugrá- 
lós részek is. A pályákon titkos kombók, rúnák vannak elrejtve, és mindegyik 
helyszínen van egy specifikus másodlagos küldetés (pl.: ölj meg öt SWAT fic- 
kót 30 másodperc alatt, pusztítsd el a hellkoptert is, ne használj lőfegyvert) , 
amiért bonusz videók cheatek, artworkök járnak. Nehezebb fokozaton játsz- 
va egyébként néhány extra pálya is megnyílik. 








A Shiny-nek sikerült összekapnia magát, és az igen középszerű Enter the 
Matrix után most egy kiváló folytatással leptek meg minket, amivel minden 
Mátrix-rajongó elégedett lehet, de azok is jól fognak szórakozni vele, akik 
csak úgy" beszerzik maguknak a game-et. Én azt hiszem, elmondtam már 
mindent, miért is jó a Path of Neo, talán csak a zenéket és a nem filmből ki- 
alázat közfélélokátriem említettem ami ácsok jozóbb föközzék a hangula; 
tot. Baj egyedül csak a kamerával szokott lenni, meg néha az irányítás kicsú- 
szik az ember kezéből, és őrült gombnyomkodásba torkollik, ami azért arra 
utal, hogy az irányítási rendszer még nem elég kiforrott. Nekem kicsit a gyar 
korló pályákból is túl sok volt, de inkább nem nyavalygok, hiszen a végter- 
mék még így is sokkal jobb, mint amire számítottunk. Sajnos PS2-ön megint 
csak ront az összképen a gyengébb vizudlitás, de hogy ne ilyen rossz száj- 
ízzel fejezzük be a tesztet, engedjétek meg, hogy bemutassam, a komoly 
munka ellenére azért igazi ák fazonok készítették a játékot, és lelőjek né- 
hány poént, amik úgyis ugyanazok mindkét verzióban. 

A játék elején, akárcsak a filmben, mi is választhatunk a két pirula közül, 
Ha a pirosat választjuk a sztori folytatódik, ha a kéket, a program visszadob 
minket a főmenübe. A nehézségi szint kiválasztását a gép egy Challenge tel- 
jesítése után dönti el. Amikor Seraph-fal bunyózunk, a nagy igyekezetünk- 
Len küüthetjük a fimből, és egy mozivászon etőtt tolélhatjuk magunkat, ahol 
a nézők nagy ovációja és poénos bekiabálásai közepette folytathatjuk a küz- 
delmet, miközben a vásznon megy az eredeti film idevágó része. A game vé- 
ge előtt megjelennek a Wachowski testvérek idióta kétdimenziós sprite figu- 
rákként, és kegyetlen nagy dumát nyomnak el. A játék második felében lesz 

hatalmas bírósági (2) terem, amiben jól felismerhetően Jack Thompson 
látható (lásd múlt havi Konzol), aki fröcsögve szidja a videojátékokat, a hall- 
jatósága pedig több száz tök egyforma Jack Thompson - na ide berontoni 
Fejezeten élvezetes volt 
Látványos, hangulatos, j 





k a Path of Neo, nyugodtan beszerezhetitek. 
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Valamelyik fórumon a következőre bukkantam: 

(Azok kedvéért akik még sosem láttak ilyesmit: különböző felhasználók fantó- 
zianeveken, arc nélkül cserélnek eszmét egymással megadott témáról. Az in- 
dulatok esetleges elszabadulását az úgynevezett moderátor akadályozza meg, 
aki ügyel rá, hogy mindenki betartsa a fórum szabályait. A vélt vagy valós ki- 
hágásokat bann-nal bünteti, azaz határozott - súlyos esetben határozatlan - 
idejű kitiltássol sújthat. Többek között tilos káromkodni, egymást sértegetni va- 
lamint offolni, azaz a tárgytól merőben eltérni.) 


Topic: Szerinted melyik a legjobb focis jóté 

IloveFifa: Nem kérdés! I love Fifa! 

Kola: Egyértelmű, aki focit akar, Fifát vegyen! 

Tf my hi he Nem is tudom, én inkább ahis 1s Futballt favorizálom, Szerintem 
odaver a konkurenciának! Az EyeToyjol be is rakhatod magad! ;-) 

Fifa Ultra: Tudod ki ver oda kinek! Majd én neked! Az Eye Toy-t meg nyugod- 
tan rakd be magadnak! Egy foci van csak, ne kelljen ismételni! Háhá! 

PesMan: Szentigaz! De az a Pro Evo! Riválisait lekörözi-bebőrözi, kívül-belül, 
oda-vissza. Fél kézzel, 

Fifa Ultra: Fél kézzel? Bőrözni? Te valami másról beszélsz piti patkány! A pro 
evolúciÓCSKA! Haha! 

Anti Guru: Urak, mi folyik itt? Legyen nyugi, ennek a stílusnak nem itt a helye! 

Fifa Ultra: Hát te meg ki a csöcs vagy? Anti Guru? Vagy inkább antiguru? Hö- 
höl 

Anti Gurv: Oké cimbora, te akartad! Ultrát moderáltam, pár napig hűsölni fog. 
Meg elmélkedni tettek és következmények bonyolult kapcsolatáról, Remélem 
senki nem vágyik utána! 

Fifrck: Ultrát kitisztították innen? Ultrával? :9 

Anti Guru: Ahogy most téged is vicces fiú, ilyen néven nem rohangálsz. Hogy 
a témához is szóljak: Japánban van egy übercsászár foci, de nem hiszem, 
hogy ismeritek. Nagyon ádáz, messze beelőzi az amcsis és EU-s gagyikat. 
Játékmenet verhetetlen, grofika csúcs, van benne minden: VB, EB, Azsia ku- 
pa. Plusz van egy saját rendszer, a Master League, na az a mennyekbe mu- 
tat! 

Forza Sanya: Anti, te a Pro Evoról beszélsz! 

Anti Guru: Nem Sanyiokos, én a Winning Elevenről beszéltem! 

Forza Sanya: Anti, az ugyanaz, mint a PÉS, csak Japánban WE-nek hívják! 

Anti Guru: Látom Sonyikám, te egy nagyon intelligens ember vagy. Nem prob- 
léma, kapsz egy pár nap szabit, bölcselkedj békében! 

PesMan: Guru, ennyi miatt kirakodo srácott De hát igaza volt! We love WE! :D 

Anti Guru: Mi van, fi hallottatok valamit? Én nem, viszont PesMan egy hétig pi- 
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Kofa: Fifát vegyetek! 

Krakszkriksz: Srácok, ne marakodjatok! :) Mindegyik focinak van előnye és 
van hátránya is :)) Mert kinek a pap, kinek a papné :])) Amúgy egy egyéni 
statisztikai módszerrel utánajártam a dolognak és kijött, hogy a legnagyobb 
rajongótábora az igazi focinak van :))]) Utána következik a csocsó, és a 
gombrocir épphogy beelőzve érkezik a Fia JJ Jó; mit I 

World champ: Ehhez gratulálok! Got itt Nem értek a témához! Clear? 

Anti Guru: Ti mostan ki vagytok tiltva. 

Fika06: Elmondom nálam miért a Fifa a forever! Rohadtul jó, mert a 
PES-ben nem lehet gólt lőni, ezért is olyan béna, de a Fifában igen. A 
rekordom fíz perces meccsen 12:0! Az utolsó úgy ment be, hogy a 
kt. átment a kapus kezén szerencsére, mert akkor nem lett volna re- 

ord! 

FiFaFej: Szerintem azért jó a gém, mert vannak módszerek, amik mindig be- 
jönnek, és ha azt kitanulod, akkor már mindig megnyered a vébét! Szerin- 
tem csak az egy picit zavaró, hogy picik az emberek. Ja, és hogy szerintem 
nem rezeg úgy a háló, ha bement a gól, az lehetett volna jobb. De ez nem 
rontja el a játékot szerintem, mert nagyon jó játék. 

PesPower: Fiko06 és FiaFej! Találó nevek. Az igazságot rejtik. :P látom a fo- 
cihoz is értetek! 

Fikaló: Jojj ne, elírtam a nevemet! A ká az igazából ef akar lenni és akkor: 
FifoOó. Nem tudna valaki segíteni, hogy átmódosítsam? Please! Help! Na- 
gyon fontos lenne! Plz, plz, píz! 

Dr. Fika: Pedig azt hittem már névrokon! 

TiIFfighter: Fika06... jó ez így, ahogy van! Tudod mit mond Freud az elszólás- 
ál / elírásróle 


Kola: Fifát vegyetek! 

TiIFfighter: Hát nem ezt! 

Anti a Guru: 1 , 2, 3, 4 és 5. Ennyien mennek most kapálni offolásértt 

Interface: A PES gáz, mert nem lehet levenni a radort. A Fifa gáz, mert góz. 
De mi az a Tifé Valami gáz? 

Nyilasi Tibor: Nekem vitán felül a PES a kedvencem! Leheletfinom irányítás, 
szemet gyönyörködtető megoldások, nincs két egyforma gól, a játékosok a 
egere mérten játszanak, taktikázni kell. Küzdeni. Minden, amitől a 

ci szél 

FiFasztárz Én a Ffát szerelem, mert obba lök jól benne van a Dél Piero; még a 
Beckham. Ők a kedvenceim, mert szépek! Régen te is cuki voltól Nyilt :D 

Ti my life: Ők a PES-ben és a TIF-ben is benne vannak! (Nyil nincs:) Amúgy 
örülök, hogy lány létedre szereted a videojátékokat és a focit! ;-) 

FiFasztár: És Roby Carlos is benne van ezekben, mert akkor megveszem! Imó- 
dom a kis kopit! De honnan tudod, hogy lány vagyok? 

Timy he: Perszo; hogy benne vona Mindankílbenne Vg! AlKoszáálésetból 
és a nevedből következtettem... Van fiúd? 

FiFasztár: Vág oz agyad te buja! Ez tetszik! Most csak három van. Privátba 
megbeszéljük! 23 

Tiffany: Én is lány vagyok, csak én csúnyácska, ezért konzolozok én! 

Peszter: Játékos lányok egyesüljetek! A fiúkkal! :) Én szép vagyok... :]B-c 

Anti Guru: Mért nem a témáról beszélgettek? Rákényszerítettetek, hogy kivág- 
jolak benneteket. A lábatok sem érte a földet. Kellett ez? 

LordofíheFifa: A PES-ben nincsenek igazi nevek! Semmit nem ér így a cucc. 

PESMaster: Igazad van részben. Azért elég sok eredeti név van és ott az Edit 
Mode, ahol mindent be tudsz írni és ott a Register player, ahol majdnem 
mindenkit be tudsz rakni. Mellesleg gémpléjben nem lehet a kettőt egy na- 
pon említeni. 

lordOfrheFifa: Tudod kinek van kedve berakással pöcsölni! 

Anti Guru: Káromkodtál, szevasz! 

HC Laca: A PES5-ben van igazi kihívás. Nem tudsz csak úgy keresztülrohanni 
a védelmeken, fel kell őket törni, ami nagyon kemény. Már hármas fokozo- 
ton sem könnyű a feladat és hat fokozat van! De megéri, mert az az igazi 
sikerélmény, amiért megküzdöttél! 

Titbox Nem tudja valaki, hogy mikor jön ki Xboxcra a Tif2 

Anti Guru: Gondolkozzál öreg! Sony, Microsoft, dereng? Egy hét bann! 

PESMaster: A legnagyobb a Pro Évol Fél év rendszeres játék után is találkozol 
olyan dologgal, amivel előtte még nem! Minden meccs más meccs. A válto- 
zatosság gyönyörködtet. 

IoveFifa: Mi van, nektek nincs szemetek? Beszéljünk a hangulatról, az a leg- 
fontosabb és az csak a Fifának van! Vagy itt mindenki pesszexvális leti :0. 

PESMaster: Tévedsz! Mi lenne, ha ki is próbálnád a Pro Evo-t mielőtt minősí- 
ted2 Jobb hangulatot semmi nem garantál, mint a tökéletes játékmenet! És a 
grafikája is szebb! 

eveFifo: Hmm, tényleg ki kéne próbálni... De akkor is Fifa rulezt 

pesszexuális: Naná, majd fifaszexuális leszek! Érted: fifraszexuális! DDD 

Anti Guru: Elegem van belőletek!!! Senki nem ért a szóbóll? Akkor ezentúl 
nemcsak bann-t osztok, de olyan vírust küldök a renitens alakoknak, hogy 
szétesik a PC-jük!!! a 

Meload: Küldj csak tesó, én Macintoshon nyomulok :-) 

Anti Guru: te "Itő-ott kretén, elmész te a putris 84t6I-ba szétt$895-om az 
agyad és a 94ttIt-dat belenyomom a $6"8-ba, aztán 

Mcload: Nocsak! Barátunkat megütötte a guta? Vagy önmagát moderálta? :V 

PESMaster: Se lehet normálisan kommunikálni. :) 

Mártír: Na idekigyeljelek ganajtúrók. Ennyi gilisztát én még egy rakáson teker- 
gőzni nem láttam. Anyázni, csak azt tudtok, fingfelhők. Nem fogok én itten 
megfeszülni értetek. Szétlegyezlek benneteket, azt semmik lesztek. Röhejes 
banda. Téma bezárva. 
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És valószínűleg Máriír állta a szavát, több hozzászólás ugyanis már nem ér- 
kezett. Nem sokra rá a topikot törölték a szerverről. Hogy felépült-e Anti? Hogy 
Tif my life c. FiFasztárral? Hogy ki az a rejtélyes Mártír? Homály. A mi 


szempontunkból mellékes. A lényeg úgyis kiderült. Vagy mégsem? 

Fordult-e már elő veled életed során, hogy egy stabil, biztonságosnak hitt 
nézeted a fokozatosan felerősödő ellenvélemények hatására veszélybe került 
volna, ám te nem hagytad őzni? A sztereotípia makacs dolog, 


ellenáll a változásoknak, ezért is olyan nehéz leszámolni többek között a fo- 
ji előítéletekkel — és a Fifával. A Pro Evo évek óta hódít, erősödik, népszerű- 
södik, ám stabil második helyét nemigen cseréli elsőre: sokan inkább a meg- 
szokásaikban bíznak, semmint az érzékszerveiknek hisznek. Pedig a PES 
mára mintegy mellékesen a legszebb fociprogrammá nőtte ki ma- 
gát és választható lehetőségek tekintetében sincs szégyenkeznivalója, játék: 
ban pedig hagyományosan verhetetlen. A program Achilles-sarka viszont 
mindig is a licencek viszonylag alacsony száma volt. A jogdíj-hercehurca 
mögé mi ugyebár nem látunk, mégis biztosra vehetjük, hogy nem az akarat 
hiányzik a Konami részéről, amit ezúttal be is bizonyítottak nekünk. Most fi- 
gyeljetek! A srácok egy döbbenetes biciklicsellel átverték a világot: a prog- 
ramban majdnem minden játékos eredeti néven is szerepel a 
valóság egy az leképződéseként! Mi a trükk Edit Mode, Register 
layer. Kiválasztod a csapatot, és egyesével a kamunevű játékos-olteregókot 
ESEK az eredetire! § 

Aki űzi, tudja: a valódi focinál előfordul, hogy nem vagy formában. És ha 
nincs jó napod, akkor bizony hiába fújtatsz, szitkozódsz, könyörögsz, 
nyögsz-nyelsz, nyerni aligha nyersz, de legalábbis a játék öröme biztosan el- 
vész. A PES-nél is pontosan ez a helyzet, az élmény forma- és tudásfüggő — 
utóbbi fokozottan igaz a kezdőkre. Ennek a játénak nem lehet csak úgy neki- 
esni, mert garantáltan beltörik a fogad, A PES-nek időt kell adni! Külö- 
nös fajzat, meg kell dolgozni a bizalmáért. Tisztelned kell és szeretned, Nyerd 
el a jóindulatát, törődj vele, gondozd és mindenekelőtt játssz vele, hidd el, 
előbb-utóbb meg fogja hálálni! légy türelmes, kissan fog megnyílni, de ap- 
ránként egy hihetetlenül gazdag világ tárul fel előtted. Aztán ahogy fokoza- 
tosan összebarátkoztok, megmutatja neked az igazi arcát. Hirtelen rádöb- 
bensz, hogy együtt csodálatos dolgokra vagytok képesek. A PES varázslat. 

A legfontosabb: idővel örömöd fogod lelni a játékban, még akkor 
is, ha éppen nem nyersz. Én például mindennél jobban szeretek egy-egy lát- 
ványos támadást végigvinni és néha akár egyetlen feledhetetlen mozzanatért 
is érdemes a legunalmasabb meccset is végigszenvedni — akárcsak a való- 
ságban. Miii, hogy vannak unalmas meccsek? — hördül fel a publikum. Hát 

rsze, hiszen ez is benne van a fociban, éppúgy mint a — szintén ritkán elő- 
rduló — gólzápor. A PES-ben nincs két egyforma meccs és a gó- 
lok is hihetetlen változatosságot mutatnak, (még öngólból sincs 
két gevonen, Kikaphatsz agatomaá hiába szögezted saját kapu- 
jóhoz az ellenfelet 89 percig, de történhet épp fordítva is. Van, hogy az Is- 
tenek is ellened esküdtek, mikor még a belső kapufáról is kifele pattan a lasz- 
ti, máskor pe minden összejön és lyukasra szaggatod a hálót. Megeshet, 
meglepően könnyen levered a MU-t, aztán símán kikapsz a West 
Bromtól. Egyrészt fagyit kell venni a felállásokat, másrészt a csapatok 
formája változó; Egy a bajnokságban szorult h n lévő elszánt kiscsa- 
patot feltörni sokszor keményebb dió, mint ma sztáralakulatot meg- 
regulázni. Néha feltűnik, tglRSSKtTE jétékosodnak nem megy, csak oli- 
bizik - ez benne van a pakliban, rögtön cseréld le! — ugyanakkor a gyen- 
gébb képességű cseregyerek meg éppen szárnyakat kapott és meglepetésre 
megnyeri neked a meccset. A játékosaid embernek tűnnek, ugyanazt a cselt 
nem mindenki képes mi sínáli, néha még a labda is elpattan, sőt az ellen- 
fél is hibázik. Megeset, fo az amúgy zseniális Gigi Buffon egyenesen Gi- 
lardinonak dobta ki a labdát, amit a srácom higgadtan ki ís használt. A 
csúcsrangadó a Juve számára elúszott, hogy aztán mit kapott szerencsétlen 
kapus az öltözőben, azt nem akarom megtudni soha. 

Ami mindenek előtt naggyá teszi a Pro Evot, az az egyedülálló irányítási 
rendszer. Mozogni és cselezni egyaránt a direkcionális gombokkol tudsz, 
fontos szerepet kap még a sprint időzi se és persze az akciógombok. Fősze- 

















Bt a finom mozdulatok és az ütemérzék van. Aki megszokott hűhó-cse- 
lekre bazírozik, az csalódik. Itt nem lehet a kapussal végigvinni a bogyót va- 
lamelyik gomb ütemes nyomogatásával, mert nincsenek mindig működő hú- 
zások lés a kapusod nem is tud cselezni). Ennek következtében hálistennek 
nem tud ráállni a kezed egyetlen jól bevált sémára, így a játék nem laposo- 
dik el. Mindenek előtt érezz ró a ritmusra! Jól működnek a hirtelen irány- és 
/ vagy ütemváltások, a gyors passzok, a széles kereszttobdák és lendületből 
szépen el lehet menni a szembejövő (de nem a melletted futó!) védő 
mellett. Vésd észbe az SDEEZÉSNT ami váratlan, az mindig esélyesebb. 
Például lefordulni egy emberfogóról nagyon nehéz, de inkább fog sikerülni 
a ,logikátlanabb" irányba, mivel a védő arra nem számít. Minden meccs és 
lül minden szitváció képlékeny, hogy mit hozol ki belőle, az tőled 
függ. Jelen esetben helytálló a közhely: ezt a játékot ésszel játsszák. 
Az alaptudásod bázisán aztán egyre magabiztosabban fejlesztheted a tech- 
nikádat. Például a d-paddel egyre precízebben tudsz majd bánni, először 
váratlanul visszaveszed a labdát (hátraarc jó ütemben) később már. ügyes 
mozdulattal el is fekteted az ellent (menetirányra merőleges mozdulat éppen 
jókor) , majd mikor már a hiperfinam testcseleknél tartasz (nagyon apró, vil- 
[ingyors Aikleftákk a kereszten] akkor érzed cz hogy kidszyelertt eZSet 
kor jöhet a biciklicsel meg a Zidone-rulett is. A játék rengeteg alap illetve ha- 
ladó mozdulatot tartalmaz: háromféleképp veheted át a labdát, de át is lép- 
heted (ha bejön a tizenhatoson belül, visítasz!), kényszerítőzhetsz, elegánsan 
kiugrathatod a társat, súlypontot válthatsz keresztlabdával, laposan ölés tá- 
volabbi játékosnak passzolhatsz, váratlanul talppal megállíthatod a labdát, 
így kedvedre húzogathatsz is, vagy éppen orcátlan lövő csellel egyszerre két 
védőt bolondíthatsz meg (a gyönyörtől cákolsz), a kapus mellett pazar csel- 
lel elhúzhatsz, de kétféleképpen át is emelheted a boldogiolont. A szabadrú- 
jás pazar (van kombináció is), a kapura lövés csikrendszere külön misét ér- 
déréke (most gyorsabban töltődik), de ha meglátogatod a Training pontot, 
ott mindent megjolálsz. A bíró sokat fejődött, okosan alkolmazza a les. let: 
ve az előnyszaból , van, hogy csak az akció után mutatja fel a lapot, ha 
dig a helyzet megkívánja bírói labdával folytatódik a mérkőzés — de előtor- 
dl oz is, hogy téved; Nagyszerű, hogya FES-ben mire jödedííműíiént 
történt, sosincs az a bárgyú érzésed, hogy valami pusztán azért következett 





be, mert az így van bepi 


ramozva. Hangulatfokozó elemekért sem kell a 
szomszédba menni, meccsek előtt ütős bevezető képsor fogad, (látsz példá- 


ul címert gyepre kivetítve), mérkőzés után pedig összefoglaló és egyéni mi- 
nősítő osztályzat vár. Jóllehet formailag és tartalmilog a jelenlegi rész válto- 
zott a legkevesebbet, mégis az apró finomításoknak se szeri se száma. A ka- 
pusról, a bíróról és egynémely új mozdulatról már volt szó, Ezúttal van téli 
meccs is, továbbá új licencek, bővített Master leauge (ami egy zseniális Ko- 
nami-féle rendszer komplex eseménynaptárral, de ennek felfedezésének örö- 
mét meghagyom ekT) és online (azt mondják durva JA mindig találsz a 
szintednek megfelelő társat, párosozhatsz is és bár csak exhibition meccset 
játszhatsz, összteljesítményed alapján a ranglistán thetsz) 
reza BE Szó Ül eze Mek róják fel, hagr lgkszis lett 
elyzetet kialakítani és nél rengeteg apró szal lanság tör- 
deli a játékot. Én nem. Eébbi a kihívást fokozza, utóbbi szintén nehezítés és 
sok gyakorlással kiküszöbölhető. Valódi gond adódhat viszont az emberváltás- 
nál, valamint néha nem oda passzol a srác, ahova várnád és nagyon bántó, 
hogy hatos fokozaton a játék ellened fordul. Na és persze ott vannak a sokat 
ámlegetál Iicencek. Az rendben van, hogy az olasz, a spanyol és a holland 
bajnokság csapatai, valamint az Arsenal és a Chesea 959-os pontossággal 
szerepel, és hogy a legtöbb játékost regisztrálni lehet, de a felállások hagynak 
kívánnivalót maguk után és a csapat-, valamint bajnokságneveket is egyesével 
be kell írnod. Ezt orvosolja némiképp az Edit, ahol túl mindenen még a zász- 
lót is újratervezheted az együtteseknek és saját csapatot is kreálhatsz. 

A program legeslegzseniálisabb része egyértelműen a kooperatív játék, 
ahol képzett társalijddal fantasztikusan izgalmas és látványos meccsrorgiá- 
kat nyomthatjtok. Ez annyira tutifrankó, hogy utána egyedül már nem is szí- 
vesen játszol. A végére még egy érvet tartogatok. Ha nekem nem hiszel, 
higgy a földkerekség legjobbjainak: a brazil focisták legutóbbi magyaror- 
szági kiruccanásukkor, 2004 tavaszán, külön óhajra szállodaszobánként 
egy-egy PS2-t kaptak. Na és mit gondoltok melyik játékot áhították hozzá? 
Hát persze, hogy a PES-t. 

samatőr 
samuG576.hu 
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grafika: kiváló 

játszhatóság:; — kiváló 

szavatosság: kiváló 

zene / hang: jó 

hangulat: kiváló 
Ps2 memóriakártua mb 

analóg irányító (dual shock) 

HKBOR 1-8 Játékos 


v professzionális és evolúciós, ez a foci! 
x az előítélet csúnya dolog, ahogy a menü zenéje és a 
hiányos licenc is, nem kapott 53 oldalt, 
ahogy érdemelte volna 
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ereknek lenni jól Nem csak a 2 hónapos iskolai szünet miatt, 
G anem mert egy gyereknek boldogságot okozni sokkal kön- 

nyebb, mint egy felnőttnek. Ez utóbbiakat ugyanis köti a rea- 
litás könyörtelen kötele, és a Télapót már csak pikáns viccekben emle- 
geti fel. Hiszen ahhoz, hogy az öreg egy este minden potenciális (te- 
hát ahol a télapó kultusz virágzik) karácsonyfa alá ajándékot vigyen, 
kell minimum félmillió rénszarvas az ajándékok súlya miatt, és ezek- 
nek olyan sebességgel kell azt a néhány millió tonnás szánt húznia, 
hogy az pár ezredmásodperc alatt porrá ég a légkörben télapóstul. 
De a felvilágosulatlan kiskorúak ugyanígy kajálják a harriputtyert, és 
valószínűleg mindenhol felforgatják majd a ruhásszekrényeket az új 
és impozáns című The Chronicles of Narnia: The Lion, The 
Witch and The Wardrobe játék, film, és könyv végignézése-ol- 
vasása után. 

(A játék változat viszont hasonló veszélyeket rejt, mint a King Kong 
game, szóval aki majd meg akarja nézni a filmet, az kerülje addig a 
végigjátszást, ellenkező esetben a moziban a szórakozást a kukorica 
vagy drazsécukor dobálása jelenti majd neki. Még az átvezetők is 
ugyanúgy a filmből vannak, mint a hivatalos adaptációknál általában, 
aminek én örülök, mert ennyi elég is volt idén a gyerekes filmekből — 
már úgy értem, amiben a különféle képességű és sorsú kölykök győ- 
zik le az igen gonosz ellenséges felnőtteket és egyéb kreatúrákat.) 

A Narnia négy hősét vidékre küldik, egy prclsászot házába, ahol 
egy öreg és szigorú nő az aktvális rossz fára (figyelitek, hogy neve- 
lik a történetek tudat alatt arra a gyerkőcöket, hogy aki öreg és ron- 
da, az egyben gonosz is2). Ám egyszer bújócskázás közben a legki- 
sebb lány, Lucy, egy nagy szekrényben talál búvóhelyet, ami nem is 
szekrény, hanem egy álcázott átjáró Narnia világába! A többiek per- 
sze nem hisznek neki, de hamar kiderül, hogy igaza volt, és a kalan- 
dok elkezdődnek. 

Bár ha pontosabban akarok fogalmazni, akkor a kalandok már a 
bombázások alatt elkezdődtek, mert eme első fejezetet használja 
fel a játék az alapok betanítására, hogy a család az égő házból 
lejusson a légópincébe. Ez a feladat nekem más alapból gyanús 
volt, mivel a kéj ernyő tetején visszaszámláló óra nyilvánvalóvá tet- 
te, hogy időre fel véghezvinni a dolgot, amit én igencsak rühellek. 
Sietni, sietni, pedig nem szex ez, hogy időre menjen, mert kezdő- 
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dik a Forma 1 közvetítés. Na mindegy, szépen betörtem Peterrel, 
az erősebbik fiúkarakterrel az ajtókat, az elemlámpás Susannal 
megkerestem az ágyában alvó Lucy-t (pedig közben remeg az 
egész épület, és ég a lakás, biztos mákteát adott neki az anyja, 
mint ahogy a hiperaktív kölyköknek általában szokás), vettem Pé- 
terkének egy dupla erő tulajdonságot, hogy erősebb ajtókat is be 
tudjon törni, bútorokat tologattam, Edmund póznát mászott, és már 
jött is az első fejezet vége. 

Mint látjátok, megvan hát a négy hős fiatal. Peter erős, nagy harcos, 
ha oda kell csapni, akkor ő csap oda. Edmundka még csak most ser- 
dül, de fára és egyéb dolgokra mászni már remekül tud. Susan a tá- 
volsági fegyverek szakértője, valamint varázslatos pánsípjával varázs- 
latos dallamokkal tudja segíteni a csapatot. Legvégül pedig Lucy, aki 
könnyű súlyánál fogva tesztelheti a befagyott tevek az átkelést, és 
kis méretei miatt minden lyukba és nyílásba befér. Ez az összeállítás 
bármelyik RPG vagy fontasy játékba ideális parti lenne, és valami 
ilyesmi lehetett a célja a készítőknek is, csak hát egy sietve legyártott 
Hmadaplációban nem lehet olyan mértékben kidolgozni a szabóly- 
rendszert meg a csatákat, hogy az kielégítsen egy hardcore szerepjá- 
tékost. Na, meg a másik az, hogy ez megint egy olyan alkotás, ami 
kimondottan a gyerkőcöket célozza meg, így a túlbonyolítás teljesen 
felesleges lenne. De becsületükre legyen mondva, mégsem taknyoltak 
össze valami híg kakit, csak hogy a film remélt sikerét meglovagolva 
tegyenek szert nagy bevételekre, és ha szerintem egy feldolgozás 
megállja a helyét az alapmű ismerete nélkül is, az már elég jó minő- 
ségi szintet fe 

A gyerekek képességeihez elég változatos feladatokat tudtak gyár- 
tani, ráadásul képesek páros összefogásban dolgozni, és elég sok 
megvásárolható speckó dologgal is rendelkeznek. Lucy például hó- 
golyón egyensúlyozva szedegethet fel föld felett lebegő pénzérméket 
és egyéb gyűjtenivalókat, egy erősebb társával összefogva pedig 
húzni lehet őt — amivel átjut mondjuk olyan magas hóakadályon, 
ahol önmagától képtelen lenne, és támadásként ebből a húzott po- 
zícióból lendítik előrefelé. A lyukakon automatikusan bujkál ki sb. 
csak oda kell manőverezni vele egy ilyen járathoz. Edmund már az 
első pályán is egy faágat szerez, majd a tűznél meggyújtva fáklya- 
ként Használja egyes helyeken úgy, hogy mondjuk felgyáltva az er- 











dőt megakadályozza az ellenség utánpótlását, húzza maga után 
Lucy-t, vagy a nyakába veszi a nagyobbik csajt, bátyjával karöltve 

adig elég hálátlan szerepet kap, mert Peter pörgeti maga körül és 
így okoz igen nagy sebzést illetve sérülést, amivel komolyabb aka- 
délyolorés kézzeselélérembolai; Susan kiválóan dóbal hógélyőköt 
amivel tüzeket is képes eloltogatni, de egyes helyeken kap rendes íjat 
is, amivel jó messzire lövöldözve segíti az előrejutást. Zenélős képes- 
ségét már említettem, de a lány leginkább altató nótákra szakosod- 
hatott, mivel a harcban csupán elaltatni tudja a monstereket, ezenki- 
vül rejtett pajzsocskákat (gyűjtögető életmód) és szobrokat (lásd ké- 
sőbb) tud láthatóvá tenni. 

A játék folyamán megvásárolható képességek száma sem éri el 
mondjuk egy Champions of Norrath szintjét. Lucy vehet gyógyító, ké- 
sőbb újjáélesztő tudományt, és ügyesen met tudja lovagolni a farka- 
sokat, amivel a vezérelt állatot a többiek ellen tudja fordítani egy kis 
ideig. Mindösszesen Lucy 15, Edmundka 13), Peter 17, Susan pedi 
13 extra képességre tehet szert némi pénzért, de ezek között elég kék 
olyan van, ami közös a négy gyerekre nézve, mint például az életerő 
növelés, vagy a fiúknál az egy ütéses (farkas) lecsapás. Nem kell fa- 
nyalogni ezen viszonylagos egyszerűség láttán, hiszen egyrészt nem 
csak egy sima akciójátékot kaptunk, amiben idióta módjára kizárólag 
a harcra kell koncentrálni, másrészt pedig nem kell kistesónknak hat- 
szor elmagyarázni egy nap, hogy melyik tulajdonság mire jó. Elakad- 
ni sem nagyon lehet, hiszen mindenről kapunk tippeket a képernyőre, 
csak angolul kell tudni hozzá természetesen. Az pedig, hogy melyik 
tárgy vagy egyéb dolog melyik gyerekkel használható, működtethető, 
széttörhető vagy megmászható, arról a rajta megjelenő kis képecske 
ad információt. Én tutira összekevertem a két srácot, és szegény Peter 
nem tudta, miért akarom őt mindenáron felküldeni a különféle rudak- 
ra, de idegeskedni akkor kezdtem néha, amikor időre kellett elbújni 
volami elől. és a két fit mindig a rossz ikonnal jelzett búvóhelyre vit- 
tem, ahol persze csak álltak és néztek, miközben az időm meg vésze- 
sen fogyott. 

A játékmenet is viszonylag könnyű. Bár éppen ezt akartam felírni 
magamnak, mint negatívumot, amikor összeakadtam egy nagy ogre- 
félével, mint főellenféllel, és az első három próbálkozásom a megölé- 
sére kudarcba fulladt. Harmadszorra viszont meglepően könnyen 
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ment, amikor már peren tudtam, mit is kell vele csinálni. Szóval, 


addig kellett ütlegelni, amíg meg nem jelent a feje felett Lucy ikonja, 
akkor vele kellett odarohanni és a Négyzettel felmászni a fejére, majd 
a többiekkel tovább ütni a nyomorult óriást. Ekkor azonban jöttek a 
rohadék nyilazó törpék, akiket Susannal kellet lenyilazgatni, persze 
miközben a pucér goblinfélék támadásainak is ki voltam téve. Majd 

int ütlegelés, két gyerek felmászása, törpék, ütlegelés, három gye- 
rekkel megmászni a lényt, törpék, és végül a megváltó halál. Az egész 
műveletben és a csák viszont az a legidegesítőbb, hogy a gés 
által irányított gyerkőcök rohadtul tesznek arra, hogy az általam terel- 
getett játékost éppen három farkas akarja szétszedni, és csak ott ácso- 
fognak, nagyon ritkán odacsapva egyet a támadókra. Ráadásul a 
szörnyek is azt támadják, aki éppen irányítva van, ami felettébb kel- 
lénekén Susan esetében, hiszen nem tud tőlük nyilazgatni, illetve nem 
a sziklatetőn kempelő és onnan lövöldöző törpét veszi célba, hanem a 
fél méterre tobzódó farkasokat. 

Ezért, no meg a ,mókofaktor" teljesebbé tétele érdekében ajánlom, 
hogy mindenki használja ki a kétjátékos módban rejlő lehetőségeket! 
A második pléjer ugyanis bármikor be- vagy kiszállhat a kettes kont- 
roller segítségével, és igen jól megnöveli a hatékonyságot. Például 
nem kell Lucyra kapcsolgatnunk, ha kevés az életerőnk, miközben a 
legsérültebb csapattagunk jól meg is hal, hanem ezt elvégzi az éppen 
nem annyira leterhelt arátónk; Ha tehetjük, mindenképpen pról 
ki eme játékmódot is, mert tényleg nagyban megnöveli a játék áll 
nyújtott élvezeti szintet. A harc mellett azért akad gondolkozós és 
ügyességi elfoglaltság is, bár azt, hogy jégtáblákon csúszunk le egy 
jégfolyosón, éa nagy ötletlopá: tartottam. Fel is hívtam Csipit, 
Hé ugye a Zeldában volt ez először, de éppen mérges volt, mert el- 
akadt a Resident Evil 4 első öt percében, és valamit morogva lecsap- 
ta a kagylót. 
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Bár a game grafikáját sokan dicsérték, én nem voltam annyira el- 
ragadtatva tőle, A táj tényleg szép, de semmi extra nincs benne. A 

gyerkőcök kidolgozottsága is hagy kívánnivalókat maga után, noha 
a fiúk a szekrényből elemelt női bundákat később lecserélik komo- 
lyabb harci öltözékekre, amikhez kard és pajzs is jár (hiszen a tör- 
ténet szerint ők Narnia k öldjének felszabadítói, kik megtörve a Fehér 
boszi uralmát, visszaadják a trónt Aslannak, az oroszlánnak). Pár 
extra dolog azért örvendezésre ad okot, példának okáért a rendes, 
személyre szabott árnyék, ami sajnos nem dinamikus, tehát egy tá- 
bortűz körül mászkálva és mindig ugyanabba az irányba néz, még 
igzbogzon is (egyéb említésre méltó eltérést sem találtam a két ver- 
zió között, ami nem meglepő annak tudatában, hogy a gép csupán 
méreteiben és súlyában nagyobb számottevően a péeskettőnél, a bé- 
na és ronda programokat a kóderek tudatlanságának köszönhetjük 
mindkét platformon) 

Úgy látszik a filmes átiratok végre kezdenek értékelhető formát ölte- 
ni, amit a King Kong is jól prezentál, Egy közepesen nehéz, elég line- 
ris menetű, de 12 év körülis teljesen élvezhető stuffot kaptunk a Nar- 
niával, ami megjelent a Boksz mellett Nintendó fakockára is, és van 
benne többek között két beszélő hód. Örvendezzünk hát! 
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MARTIN BELESZÓL! 
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azért, mert sokkol többet lézerkordoztak, meg lövöldöztek benne, mint az előző 
kesszássál sakálok a ztás álat A esos Lea) Ala keváásato] 
AG Te e Lee TAG LL OLGA 
ata aake deze űke Lake leknek dás!) 
[d AtTA e stk eke Teás ea TÉS ete 
modik Halálcsillag építésének, amit egyébként nem mutatnak a fimben, csok egy pillonat- 
[Lee Lá e LME s kae DA Át 
[EAT eses e ee elek 
gint fel kell majd robbantaniuk a jóknak. Amúgy nagyon sokóig nagyon irigy voltom oz 
[e te ee ON e e tea] 
tök jó Star Wars jótékok vannak. De aztán tavaly megkaptom apcitól a Star Wars Battlef- 
rontot, ami sokkal jobb Star Wars játék bármelyiknél, és most már nem vagyok irigy, de 
azért idén karácsonyra már inkóbb egy második Star Wars Battlefront játékot kértem a 
pl 

A Star Wars Battlefront 2 pedig menetrendszerűen, időre befutott, látott, elsöpörte 
Maker GT essetek ezt eaná ákat 
SAS ee lee ASS kek lel elk ek a 
a , §tor Trekesek" , de idén már ezt az egy fogást sem hagyta magán a Lucasarts: egy min- 
EA eee ee elesek ee SÁS 
KT Tee e a 
bolygók felszínén dúló harcokban vehetünk részt, hanem végre valahára felkerültek a 
ze een] 

Mivel a játék azért masszívan online multiplayer, így mindkét verzióban megtaláljuk az 
osztott képernyőt, a hálózati játék opcióját, és az Xbox-osban természetes van system linkes 
S Te Le TTL LÉ ését tea l tap ező ezel 
kodtató alkotások közé, azért az , újszülöttek" részére ismét van tréning-mód, illetve az űr- 
ese esete ee AT e SAST elk AN 
hogy a beállításoknál megint csak változtathatunk a külső és a belső nézet között, és hogy 
CEE LSE ee ee ee Ae A S 
zó hosszú kampányba, azoknak olt az instant Action, de mivel nem szeretném a tavalyi 
tesztben leírtakat ismételni, inkább nézzük át mely pontjain is változott a játék. 

sake et ALL ee LG LT 
the Empire, ami szintén egy lineáris történetes játékmód, csak épp most az ellenkező 
ze seas A Le ke ea ee ket este a elj 
e ese 
rán olyan hírnévre tesz szert, hogy a játék végére, méltán nevezhetik őket Vader Öklének, 
tetek Yet Set 
TELJES TE Se ese e te 
I sake EÁ SNS Se kt 
Ne ete LL lá d kezá telve áeboti 
rülnek ki: Ki-Adi-Mundi, Ayla Secura, vogy a Kashyyykra személyesen ellátogató öreg 
Yoda mester csatlakozik hozzánk, azonban a Jedi Templom elleni támadástól kezdve mór 
CAS e SK ke ÉLES Ae Ét 
Mae e tek Ea E OTT ae] 
eket ee ee ee 
ete e ee ee ea 


N-: tökre tetszett a hatodik Stor Wars film, a Sithek bosszúja, de nem csak 








[STATE Áe et Tee 
teak s aki ába ááá ea ee e Tea 
CLA ezet E esetet rá ee ke dás efa 
megígérhetem. A sztorin nagyot dob, hogy egy katona meséli el a saját szemszögéből, és 
SET Te 
tékmódban valamivel összetettebbek és változatosobbak, mint a Galactic Congvestben, 
(ehol áltolábon vagy mindenkit eliminálni kell / vagy elfoglalni az összes Commond Pos- 
tot), és jóval hosszabban tartó élvezetet nyújt, mint ugyanez az opció nyújtott a tavalyi 
[e 

A Goladic Congvestt (GC) is sokat fejlődött, na nem játékmenetében, hanem a külalak- 
jóban és a tortalmasságóban. Ugyan megint csak négy kampányt kapunk a GC-ben (két 
Birodolmit és két Szövetségit), de ezek jóval hosszabbak, mint azt előzőleg megtapasztal- 
hattuk, több a felszabadítható / leigázható bolygó, és a térkép is sokkal látványosabb, 
e Seas ásza kelt ástázkeetále e sali kek kakakaa et: oj 
jee ee e 
ee 
egyes bolygók légkörében illetve az összekötő útvonalak találkozásánál vívhat, aki akor, 
FENE 
vogy egyszerűen csak nem tetszik neki (vonnak ilyenekél, az el is nyomhatja őket, A figy- 
eke e ee eat ká ő 
összes jórművébe beszállhatunk vele, például Birodalmiak esetében többféle Tie vadász 
Ke 
Y szárnyú vadászgépek, de természetesen kampányiól függően az első három epizód űr- 
járgányoi is megtalálhatóak a játékban. A járművek irányítása rém egyszerű, könnyen el- 
ÉS ea ete tláz ae akk ea ea á Ask lá kul 
[eke ke OT ete e e 
on közel ugyanazt az élményt nyújtja a Batllelront 2, köszönhetően a méretarányoknak: 
CALAe Al elsz ae tussal ed se sak o lle es az sál 
ek k AS 
jókat, mivel először a védőpajzsukat kell semlegesíteni, majd hat-nyolc kiemelt fontosságú 
ese Lee ete kese Tea 
tok próbálnak ropogósra sütni! Nagyon el lehetett volna szúrni a játékot egy túl egysze- 
AAS As etes tkake szt sets akk kilő 
ÜLT ee EL Éz ee Alá ales ai ej teste a 
mégis összetett, filmszerűen látványos ürcsatákat jelent 

Az itt bemutatott újításokon kívül a játék szinte minden porcikájában fejlődött, bővült: 
Áe ke esek ea e a ea 
ek a eses rá Ae e 
[AL ELTYRÉ S LN tea 
CET etek akk kezét Ar takar est ke 
TERET AT AARON TNADÁVÍ KENT NANTET ZETT ANENÉNÁN NN VETTÉTEK 
ree elesés ee ee ÉL ÁT aa) 
ee ALTE ALT Áe ÉT Sá ke 
zatosak és gyönyörűek (csok X-en), az akció szünetmentes, és azt se felejtsük el, hogy ke- 
Ke 

PG LG ESÉS AT eto aA vár stl 
a játékmenetben is, amik szerencsére csak pozitív irányban befolyásolják a folytatás meg- 
ítélését, és amit így nem volt nehéz lepontozni, ám a Md eses ke álat ÜLTÉL B 
gyorázatra szorulnak: az egypontos különbség a két verzió közti grafikai differenciát pró- 
kesett Üsse aaa kelts Cat a látványvilóg, hogy az 
LELET eke ve eset a 
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STAR IJARS: BATTLEFRONT 2 


TZEGEBBESEKZEBETE E SE SESEBE E TAZEE I 
grafika: Kbox: kiváló, ps2: jó 
játszhatóság: 
szavatosság 
zene / han 
hangulat: kiváló 


PS2 


anatóg irányi 


KBOR 1-4 Játékos, 52 online, dd 5.1 


v sok újítás, tartalmi bővítés, űrcsaták 
x ps2 nem túl szép, minimálisan lehetne komplexebb, 
a hullák eltünnek 


HKBOH PS2 
9 pont 8 pont 





A 


Gang War 


1980-as és "90-es években az utcai bandák járványszerű terjedése komoly 
társadalmi veszéllyé nőtte ki magát az Egyesült Államokban. 1990 környé- 
kén becslések szerint már mintegy 650.000 bandatag garázdálkodik az or- 
szágban. A bandákkal összefüggésbe hozható filesőzek aránya több, 
mint aggasztó, ijesztő. A vészharangok veszettül konganak. 


j4 


Efféleképpen vélekedik Hudson munkatársaival egyetemben, akiről nem tu- 
dom, hogy kicsoda, de az ő nevével dobálózni ezek szerint már biztosan je- 
lent valamit. Számomra ugyanakkor nem kis fejtörést okozott, hogy elretten- 
tés avagy kedvesinálás gyanánt kezd a játék ezzel a fajsúlyos megállapítás: 
sal, de mindkét esetben ügyefogyott megoldásnak tartom. Egyrészt a játék- 
ban a mi tisztünk a káoszt ész ivatott fokozni ellenben az állhatatos, lelki- 
ismeretes és legfőképp békés problémakezelési módozatok alkalmazása he- 
Iyett (milyen lenne egy ilyen gém!), de akkor miért is kell eme valóban sú- 
lyos problémát egyáltalán megpendíteni, másrészt viszont gaztetteinket a — 
meglehetősen sivár — képzelet által szült Grand Central City-ben visszük 
véghez, tehát a valósággal font párhuzam megint csak felesleges. 


A játékban szereplő személyek és helyszínek kitaláltak, kivéve, ahol azok 


kifejezett hivatkozással jelölve vannak. Ennélfogva bárminemű egybeesés a 
valósággal kizárólag a véletlen műve. 


Hát ez megnyugtató. Lassan már arra gondoltam, hogy a Kovács Pistikével 
kell majd a közeli játszótéren rossz fát rakni a tűzre. Fent nevezett a Gatya- 
madzag nevű alkalmi kölyökhorda tagjaként szokott csínyt tenni, szereti a Pi- 
ros Masnisok haját húzkodni és a Homoklapátosokat kicsúfolni, a Nadrág- 
foltosoktól viszont még ő is fél, mert ellenük még a házmester is tehetetlen. De 
nem! Ezúttal még egy ennél is drasztikusabb világba csöppenünk, az utcai 
bandák ész-enyésztő, velőontó, vértékozló háborújába. Hozzáteszem, hogy 
a gamma a tengerentúlon exkluzív szülőriogató ultrabruál top tíz kategória, 
de ennek hátterében én sokkol inkább a témaválasztóst, semmint a mi 
lósítást látom a munkálkodni. Na de kérem, hagyjuk már a primitivizációt! 
Hol vagyunk már ettől... Bandózni kellz Rendben van. Vandálkodni? Oké. 
Bunyózni? Tökély. Pusztítani, zúzni, gyilkolni? Mire várunk, gyerünk! Joga, 
hogy ez ócska? Ne már! Pixelvér2 Banyek! Műbrutalitás? Baj. irányíthatatlan, 
béna, kínai piaci hamisítvány? Akkor meg minek? Jósszlak veni réssal 
Lapozzunk! Ne, azt ne! Kárba vész a munkám! -— samatőr 






Harrelson, városi rendőrkapitány sajtónyilatkozato: 

Grand Central a bűn városa. Galerik tartják rettegésben a jóravaló polgárokat 
és gyermekeiket. A bandatagok egymás vérével mossák egymás vérét, miközben 
a civil áklozatok száma is nő. Ezt nem tűröm tovább! Ebből a városból a bűn el 
lesz üldözve! Missziámnak fogom tekinteni az illegális bűnszervezetek felszámo- 
lását, mert ez az, amit az emberek akarnak! Zene, bevezető film indul! 


?? 
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Mekkorát téved az öreg! Hiszen a forradalom csak ezután következik. Tre 
a nagy vagány kiskamasz ugyanis mostanra érlelte meg magában az elha- 
tározóst, hogy jánksányaltak itósa, vagy épp tisztes polgári foglalkozás 
választása helyett alantas ügyletekbe bonyolódik és felcsap Betyárnak. A 
város leglepattantabb negyedében amúgy sincs sok választása egy maga- 
fajta, korrierépítésre vágyó, ambiciózus, jókötésű srácnak, mint adj is 
király jobbágyaként rázni le a hétköznapok nyűgét. De hát meséljen erről 
maga az érintett! 





Ahogy Tre elképzeli 

Tudod, testvérem, ez itt a Hood. A legszegényebb szegénynegyed. ,A 
város rojtos szegélye", ahogyan az egyszerű emberek mondják. A há- 
zak, mint megannyi riósi homutól, szürkén, taszítóan roskadoznak er- 
refelé. Olcsó verdák koptatják az olcsó utakat. Pedig a Hood valaha jól 
működő kereskedelemmel a város gyarapodásához járult hozzá. Aztán, 
mint ebben a kócerájban minden, elkezdett ez is rohadni. A fináncok és 
a kalmárok Smugglers Pointba mentek, ahol zsírosabb üzleteket üthet- 
nek nyélbe, hála a kikötő forgalmának és mindenekelőtt a jól szervezett 
maffiának. Akinek nincsen sürgető dolga nálunk, az messze elkerüli a 
vidéket. Például a flancos Blingsley Hills-beliek. Az a gazdag rész, ahol 
még a kutyasz"r is aranyból van. Oda az egyszeri gengszter csak por- 
tyázni jár és közben arról álmodik, hogy egy nap villát épít majd a 
domb oldalába. Aztán ott az óváros, az egykori Grand Central, ahol a 
kínai negyed is van. A város legöregebb, legelmaradottabb zuga. Ve- 
szelt kickók uralják, ez a KYC felségterülete. Hatalmas raktárépületeit 
mintha csak a legmocskosabb ügyletek lebonyolítására emelték volna. 
Dílerek, sirigók, pénzbehajtók és könyörtelen földesurak tanyája ez. A 
Gangland közvetlenül határos a Hooddal és csak egy hajszállal kívána- 
tosabb annál. lecsúszott, nekikeseredett munkásemberek által lakott te- 
rület, ahol a bűn könnyen táptalajra lel. Manapság a kegyetlen, félelmet 
hírből sem ismerő fejvadászok gyakorolják félsz irányítást. Aljassá- 

juknál csak pénzsóvárságuk oralresebb Láthatod, testvérem, a bruta- 
Tiós Grand Central Cityben mindennapos dolog, az élet része. A város 
civil lakosai, éppen úgy mint a gengszterek, mindennapos élethalálhar- 
cot vívnak a megélhetésért. Csak ők nem fegyverrel teszik. lelkük rajta. 
Ebben a városban mindent a bandák uralnak, aki rajtuk kívül áll, li 
szelt ember. Míg a nagyvezérek a koncon marakodnak, a kapzsi rend- 
őrfőnök mohón a morzsákat söpri. Ám mostanság új szelek fújdogálnak, 
sokan elégedetlenek, mert sokan telhetetlenek. A kényes egyensúly fel. 
borulni látszik. Egy olajoshordón ülünk, ami bármikor felrobbanhat. Ne- 
kem egyetlen cél tea a szemem előtt: kitörni a nyomorból, bármi áron. 
Ezért határoztam úgy, hogy beállok a Számkivetettek közé. Egy napon 
a város a Hood bandítáinak lába előtt fog heverni. Erre mérget vehetsz, 
testvérem. 


SS ; g / 


Ahogy Samatőr látja: 

Ez itt a Hood. Már halom róla. Csak sokkal életszerűbb, szebb, és izgal- 
masabb körítéssel, De ez egy másik történet. A városrész valóban lepukkant, 
de ez nem a környék, mint inkább a programozók nyomorát jelzi. Itt a házak, 
mint megannyi szürke pixelhegy állnak egymás hegyén-hátán. Akár egy ma- 
rék csikk. A gazdog negyed, ahol még az arany is kulyasz"rnak látszik, pont 
ugyanolyan üres és egyhangú — akár a maradék. A városban összvissz há- 
romféle ködtanió mozog darabosan a hasznavehetetlen aszfaltcsikokon, mi- 
közben Tre szégyenszemre nem tudja uralma alá hajtani egyiket sem. Minek 
is tudná, mikor gyalog is alig két perc alatt körbekocog az egész városon. 
Egyébként metrót használ a városrészek közötti közlekedésre és a krach ilyen- 
kor üt be igazán: minden egyes váltásnál a program jóízű töltésbe kezd - 
akár valami rossz vicc. A játék egyébiránt valóban brutális. És rossz. Együtt: 
brutálisan rossz. A polgári lakosság részéről szó nincsen életholálharcról an- 
nál is sanyarúbb sorsuk van: céltalanok. Nincs semmi esélyük, hogy innen va- 
laha is kitörjenek, vagy kezdjenek magukkal valami értelmeset, ugyanis pusz- 
tán néhány minimál algoritmus vezérli őket, és a szabadság Grand Central 
Cityben csak csökkent módban létezik. A készítők alig néhány dolgot enged- 
élyeztek a városban lófrálók, egyúttal a játékos számára. De Tre itt született, 
itt is fog boldogulni. Lássuk, hogyan! 


Ahogy Tre elképzeli: 

Illegális utcai bunyó. A bandába kerülés elemi feltétele. Itt bárki megmutat 
hatja, mire képes, csak pár arcot kell leverni és máris tag vagy. A többi jön 
magától. Megbízások, apró szívességek, kapcsolatok, a ranglétrán való 
araszolgatás. Az embert övező tisztelet az elvégzett munka gyümölcse. Ez 
az út, hogy legyen egy saját életed. Vagy egy tisztességes halálod. 

Az elején nem volt szerencsém. Mindjárt Furious-szal kellett összecsapnom. 
Aki ismeri, tudja, hogy nem könnyű eset. Kétméteres izomkolosszus és nem 
ma kezdte az ipart. De én legyőztem. És rögtön megismerkedtem Conchitá- 
val a gyönyörű, párductestű félvér lánnyal, aki erőt adott a harcban. Tudod, 
ő az a fajta csaj, akiért érdemes élni. Ezután már nemcsak magamnak, de 
neki is meg kellett mutatnom, hogy érek valamit. 


Ahogy Samatőr látja: 
B 


leproharc. mg kivillan a játék foga fehérje. Túl a pejoratív értelemben 
vett betyáros grafikán, temetőbe való irányítási rendszerrel találod magad 
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szembe, ami pedig a játék magját képezi. Mindvégig a középpontban áll 
ugyanis a bunyó, amivel nincsen baj, csak ne lenne ilyen szégyenletesen 
kisstílű a megvalósítás. A terjedelmes gyurmagyurkát egyébként igen kön- 
nyű a betonba ágyazni. A rozoga Tre akinek a teste valóban csak pár 
dc,akítolekírosokk hatására som volnák képes nöriek címkézni és aki még. 
is szerencsétlen Tre tré álmainak netovábbját képezi, lelkesítve oktat a harc 
elemeire. Amennyiben komolyan gondélsl, hogy nekimész a játéknak, ak- 
kor jegyzetelj le mindent, amit fazékhangján elkotyog, később ugyanis már 
nem elérhető a gombkiosztás. Ne egpód; a melák nem támad, amíg min- 
den , fortélyt" meg nem ismersz, Szurkálj, védekezz, oldalazz, szurkálj! Er- 
ről szól a haddelhad, 


Ahogy Tre elképzeli: 

Rögtön bekerültem a Számkivetett-házba. Megismertem pár arcot. Elsőként 
Darryl, akivel össze is spanoltunk, majd Ronniet a nagyszájú suhancot, aki- 
nek már az egész családja ráment a bandaháborúra. Aztán ott volt Koruptt, 
aki több mint fél életét a sitten töltötte, mégis olyan finom modora van, hogy 
bármelyik bártündért ráveszi bármire. Diesel lénye tekintélyt parancsol, ő 
Big Dog jobb keze és shotgunban utazik. Félelmetes híre van. Állítólag kö- 
lyökkorában körmöskalapáccsal vert agyon négy embert, akik, legalábbis 
szerinte, az anyjának dlartok ártani. Később verőlegényből lépett elő test- 
őrkapitánnyá, mondják, nem érdemtelenül. láttam magát Big Dogot is a telj- 
hatalmú vezért. Nem rá mondják azt: feddhetetlen ember. Am súgnak-búg- 
nak egy s mást a háta mögött. Egyesek szerint csak magával törődik, már 
nem érdekli az Ügy sorsa. Vannak akik éhen is halnának érte, ő eközben a 
legjobb cuccokban jár, és folyton zabál. Fuxos. Én egyenlőre Istent látom 
benne, de hát sosem lehet tudni. Még a Mindenhatóról is kiderülhet, hogy 


sántít és akkor jajj neki. 


MARTIN BELESZÜL! 


Ez a játék annyit ér, mint azok, akikről szól... 
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Ahogy Samatőr látja: 

Ezek a gyerekek, nem mind vannak ám ott. Később fogod megismerni 
őket, de én az egyszerűség kedvéért egy kalap alá vettem őket. Koruptt, aki- 
nek elképzelésem sincs, hogyan kell ejteni a dupla ,1"-jét, teljesen jelenték- 
télen Fol liai harjelkos ckíágável együt, Aabbiak úgyszínáén Bla oss-a 
hájjal tömött öltönyös sehonnai egy pillanatig sem kelti azt a benyomást, 
amit neki szántak. Persze megvan mindenki pepitába, sőt, tarkába is. A ri- 
vális bandák keményfejű nehézfiúi szintén üresek és ek A legfőbb 





boss maga, pedig egy észrevehetetlen, tömpe zsírosbödön. Nem túl ijesztő. 
Ahogy Tre elképzeli: 
Az utcán kezdetben egy senki vagy. Nincs semmid és senkid. Nagy való- 
színűséggel, Smally, az , Öreg" fog a szárnyai alá venni. Formális bando- 


tag, szerény jövedelmezőségű borbélyüzlete van. Boltjában pezseg az élet, 
nincs információ, ami ne menne át a kezei között. Hajat vágni persze nem 
fid dő sztza toég ú nágyok ís adtok Pá lö lássz jól közben fs 
gyel, megbízható vagy-e. Néhány renitens alak megbüntetése, egy-egy pi- 
perkőc nagyokos megfélemlítése, pénzszállítás, hasonlók. Ha tetszel neki, 
keményebb feladatokat bíz rád, aztán elválik, állod-e a sarat. Egy gengsz- 
ter legfőbb tőkéje a hírneve. Fontos, hogy kivívd mások tiszteletét. Például 
nem árt egy kis műbalhé a szomszédban vagy hogy jól szerepelj a harco- 
sok tornáján. Tudnod kell kezelni a zsernyákokat is, ha kell pénzzel, ha kell 
vassal. Ha van tököd, a tűzkeresztségen előbb-utóbb át fogsz esni. 

A legjobbamat adtam, így könnyen ment a beilleszkedés. Hamar kivívtam 
Darryl és Ronnie tiszteletét is. Nagyon jó srácok. Emlékszem, eleinte gyanakodt 
va méregettek, ma már tűzbe mennének értem. Később Koruptt-tal is minden si- 
mán ment. Az a felejthetetlen átpiált délután ételte barátságunkat. Így 

égyen jobbak vagyunk, mint a brémai muzsikusok. Nem ismerjük a kegyelmet: 

ás, garázdaság, területfoglalós. Tesszük a dolgunkat, ahogy kell. A dolgaim 
mostanság jól haladnak, amerre járok tisztelet övez, pénzem is van, látszatra 
megy minden, minta karikacsapás. Ám Big Dog mégsem kedvel. Foghegyről be- 
szél velem, lekezel, már ha egyáltalán szóra méltat, és ami a legbosszantóbb, pi- 
tiáner ügyeket bíz rám. Járatoiszáka váltók a szórtbat Da ésén 
vak, s a madarak is csiripelnek ezt azt. Valami nem stimmel körülötte, ez holtbiz- 
tos. Nem tudom hogy mi az, de a zsigereimben érzem. Ezentúl nyitva tartom a 
szemem és ha a sors úgy hozza, ugrásra készen leszek. 


Ahogy Samatőr látja: 

A végét rövidre vágom, a srác túl sokat beszél. (Fokozott érdeklődés ese- 
tén Visszaemlékezéseim c. munkáját a Konzol részletekben közli...) 

Tréből ganyé. Erről szól a játék. Azaz hogyan emelkedik rangra a lótufuti 
csicskafiú, és lesz belőle befolyásos don, a kötelező árulás és magától értető- 
dő bosszúállás fémjelezte rögös út során. A ,kaland" előrehaladtával egyre 
több ember hallgat majd rád, és előbb-utóbb már négy koma kísérget minden- 





hova. Ez a játék egyetlen jó része. Hála a csúnya grafikának, a program nem 
lassul be soha, polg esetenként akár harmincan csépelik egymást a nyílt ut- 
cén tömegbunyó keretén belül. Később aztán lesz öegnand is botrányos ke- 
zeléssel, viszont járművet vezetni nem fogsz soha. Ne bánd, a , város" teljesen 
alkalmatlan ró. A játék egysíkú, hiányzik a szabadság. A szigorúan lineáris 
küldetéseken kívül tudsz falat fújni, telefonfülkéből pénzt kiverni, bárban inni és 
boltot rabolni. Gémpléj kivégezve. Ami még szót érdemel: zene. Jó, illetve na- 
gyon jó, attól függően, hogy szereted-e a gengszter rappet (például Doom 
Mant, vagy a D12-t - róluk egyébként néhány rosszfiút is mintáztak). Én nem, 
ennek ellenére hangulatba tudott hozni - átmenetileg. A hangok viszont ellen- 
pontozzák ezt: egyszerűek, néha kifejezetten bántóak. Ennyi. 

A cikk végére egy egy mondatos összegzés kerül: ha nem volna kész ka- 
tasztrófa az irányítás és a kamerakezelés, ha nem lenne gyönge a grafika, 
a hang, a szavatosság és a hangulat, ha összetettebb volna a küldetéslista 
és nagyobb szabadságot kaptunk volna egy ennél jóval méretesebb város: 
bon... szavamra, a játék élvezhető lennel 
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eter Jacksont nem kell bemutatni senkinek, aki hallott a 
Po Ura trilógiáról, hiszen eme jóember keltette életre 
mindazt, amit Tolkien papírra álmodott. És Péter úr látta, 

hogy bevált dologból filmet gyártani jó, és midőn a bankszámlája 
igen nagyra duzzadt, ismét valami olyan sztori után nézett, ami 
már többszörösen i is bebizonyította, hogy kell az embereknek, 
vagyis elmennek a moziba, vesznek jegyet meg kukoricát kólával 
(amiből persze csupán a jegyeladás érdekes jelen esetben), fel- 
szorozva egy igen nagy számmal. És az emberek mennek, hiszen 
King Kong hűűű, meg Peter Jackson hóó: megnézik szerenc- 
sétlen óriásmajom történetét, csak most már digitális effektekkel és 
THX hangzással felturbózva. Szerintem Péter bácsi ennyi erővel a 
Pinokkiót is újramékelhette volna, abba is belerak pár falovat m 
fakutyát (hogy. azért legyen benne újdonság is), és a nép tódult 
volna, hogy lássák, hátha akad pár kósza ork meg goblin 
Dzsepettó és bábuja világában. Bár a majmos filmben nincs ork 
meg goblin, de van benne sok dinoszaurusz, amit egyesek majd az 
újdonság varázsával azonosítanak, de ők valószínűleg nem látták 
az Elveszett világ (1925) c. igen csak klasszikus Filmet, amelyben 
egy tudós megy kis csapatával az Amazonas erdeinek mélyére, 
mivel ott a legendák szerint megmaradt az az ősi világ, ahol dínók 
élnek. Eme Him Ím is megért pár fel Sidölszást már, és számomra ezért 
gyanús Péter bácsi is, mivel a nagy ötletei mind lopások, régen 
megírt és filmvászonra vitt dolgok, és jó, hogy Lord of the Rings 
meg minden, de a mai filmes technikával lenne még egy sereg 
ember, aki képes lett volna ugyanígy (vagy jobban) filmre vinni. De 
hát az újdonság a kelendő, imigyen kapott több Oszkárt a Titanic 
is... Na, filmkritikából ennyi elég, most vallassuk ki a játékot is, 
hogy mit tud a szórakoztatásról mondani, ha kivett a zse- 
ünkből tizenvalahány ezer forintot. 

A kezdetek elég lelkesítők voltak, hiszen a főmenü alatt a Venture 
látszódik a zord tengeri tájon a Koponya sziget előtt, jó kis 
ás effekttel és csapkodó hullámol ka ráadásul. in-game 

módon, vagyis nem valami előre (delgenerált számítógépes Filmet 
kapunk átvezetők gyanánt, hanem ilyen, vagy a valódi moziból 
kivágott jeleneteket. Imigyen, aki nem látta Kongot a vásznon, azt 
előbb nézze meg, vagy jó adag kéretlen előzetest (spoilert) kap a 
csodálkozó arcába, és a mozidán már csak arra lesz kíváncsi, 
hogy vett-e fel melltartót az interneten felszedett alkalmi partnere, 
aki ugyan a bemutatkozása szerint barátot keres, de valójában 
csak potyázni akart egy mozit és egy vacsorát. 

A bevezető mozi ott ér véget, hogy a hajó eléri a szigetet, és egy 

kis csapat két csónakkal megkísérli megközelíteni a partot. A csó- 

nakban már FPS nézetben vagyunk, tehát a ős, Jack szemeivel 

szemléljük a"poligon tájat. Az idő viharos, a csónakot dobálják a 

hullámok, a rendező viszont igen lelkesen filmez, hiszen nem hitt 

ki, hogy létezik ez a térképeken sehol nem jelölt sziget. Az 
kínlódnak, sziklaomlások keletkeznek pont az 
útirányunkban, a kamera pedig szaggatva köröz, amikor teker- 
getem, minden adva van tehát a katasztrófához, ami a klisék írott 
szzáíról alapján be is következik. Kis szünet után a parton térünk 
unkhoz, amikor is egy fölénk hajló női arcmodell textúráit vizs- 
Takatot meg közelebbről, és elmélkedhetünk, hogy a haja az egy 
csomó összeragadt tésztához hasonlít-e jobban, vagy pedig ázott 

PoRKESKERETSKE (Nem baj, majd a nextgenen gyönyörködhetünk 

a geometriával felépített hajkoronákban, mert ezek a poligon 
megoldások eléggé idejüket múlták már...) Emberem közben 
felébredt, isákeen az irányítást, és jó szokásomhoz híven 
rögvest elkezdtem újra a kamerát tekergetni. Hát, tuti nem 50 kép- 
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kocka per másodperccel forog, hanem inkább olyan 20-szal, ami 
persze csak nagy sebességnél tűnik fel, de akkor sem egy csúc- 
sminőség. Megnéztem igzbogzon is, hátha ott jobban kódoltak a 
srácok, de a javulás csupán minimális volt. Na nem azt vártam, 
hogyjáttímajá 50 fszel fepesátláztergine, de tennél többek vár. 
tam. A King Kong viszont megvan minden gépre, így remélhetőleg 
a Gamecube változat is minimum ugyanígy néz ti Az ugrálós 
kamera miatti elkeseredésemben az égre néztem, hogy fohászkod- 
jak a kóderek istenéhez, és ekkor észrevettem egy tök jó 
árnyékolási effektet, amitől a világosság elé kerülő tárgyak mellett 
a fény élethűen beszűrődik. A helyszín is egész kellemes volt, már 
ha az ember jól érzi magát egy hideg és szürke, ködös tengerpar- 
ton, egy olyan szigeten, ént ki tudja mi vár reá. A kellemes 
meglepetések sora viszont folytatódott, mivel az emberek arca elég 
élelhőre sikerült, simán felismerni bennük a film eredeti szereplőit. 
És ami hab volt a grafikai tortán: az árnyékuk nem csak egy folt- 
ban merült ki, hanem teljesen korrekt vetületben! Na, de a látvány 
ecsetelését hagyjuk a végére, hiszen az csak egy csomagolás, ami 
a valódi bensőt rejti. 

A játékmenet első számú jellegzetessége viszont még mindig 
grafikai kapcsolattal bír, és a HUD teljes hiányában nyilvánul meg! 
Mint az közismert, a HUD az a head up display-t, vagyis a 
képernyőn látható mindenféle információt jelenti (életerő, töltények, 
iránytű, fegyver). Ez itt nem nagyon van, ezért a játék folyamán 
sokkal jobban beleélhetjük magunkat a történésbe, mivel semmiféle 
zavaró információ nincs a látóterünkben, kivéve barátnőnket va 
kistesónkat, aki nem értvén magasabb rendű cselekvésüni 
fontosságát, elsétál a TV előtt. ,Na, de akkor honnan tudjuk, hogy 
mennyire vagyunk lesérülve, vagy fegyverünk még hány töltény 








MARTIN BELESZÓL! 


Nagyon, nagyon, nagyon baró játék. Nem úgy baró, mint egy 
MGS, vagy egy Final Fantasy 7, ahol eret akarsz vágni magadon 
a gyönyörűségtől, hanem inkább olyan, amit beteszel a gépedbe 
egy kipróbálás erejéig, aztán rajta maradsz, mint egyszerű csöves 
a szipúzáson; mert baromi egyedi a látvány, érdekesek és vál- 
tozatosak a feladatok, és ugy en bloc marhára bejövős az egész 
game. Zsír, na. 
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kilövésére képes az üres kattanás előtt?" — kérdezheti az FPS-eken 
felnőtt, megszeppent gémer. Ennek is megvan a módja: a sérülés 

értelmű, hiszen ilyenkor lelassul a világ körülöttünk, ,halálzene" 
hallatszik, és rémülten szólongat társunk — ha éppen nem egyedül 
nyomjuk. Ilyenkor egy második támadás bekapása virtuális életünk 
végét jelenti. Nincs irreális csodaragtapasz meg healthpack - 
ezeket hagyjuk meg a sees éneknek. A fennmaradó 
tölténykészletet pedig bemondja Jack (löhősünkl, hogy van még 
elég, vagy Bedi már csak egy-két tár van a hátizsákban. A 
fegyvereket (amikből egyszerre csak egyfélét cipelhetünk) sem 
fogjuk váltogatni oly sűrűn, és az lőszerutánpótlást sem találjuk 
meg helyes kis dobozokban mindenfelé elszórva. Sőt, nagyon is 
csínján kell bánnunk a harci eszközökkel, mert (szerencsére) nem 
valami agyatlanul nyomulós, lövöldözős vackot kapunk eme átirat 
személyében, hanem eléggé intellektuális játékot. 

Lőfegyvereket csak a kapitány által repülőgépről ledobott dobozok- 
ban találhatunk, elég limitált munícióval, szóval okosan kell beosz- 
tani a puska, mesterlövészfegyver vagy Tommy géppisztoly tar- 
talékainkat: Kezdetben kapunk majd egy pisztolyt, aminek kapcsán 
megtanuljuk a fegyver átadásának és a másik karakter 
megszólításának módozatát is, de a lőfegyvert nem használhatjuk a 








végtelenségig. Ha kiürült a tár, akkor marad a ja bevált ősi módsz- 
kupacokba rakva 


er, a lándzsadobálás. Ilyen rudakat találuni 
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néhol, de különféle állatok csontvázaiból vagy egyéb lécekből bár- 
mikor nyerhetünk újabbakat. Sőt, néhol ezek segítségével kell láng- 
ba borítani a száraz aljnövényzetet, amivel vagy továbbjutunk, vagy 
jól megöljük a kisebb állatkákat. De a harc mellet egyéb okos ötlet- 
tel is manipulálhatunk, például felszúrunk egy bogarat vagy halfélét 
a botunkra, és eldobjuk, ami által a többi szörnyet odacsaljuk a 
kajához, mi pedig elosonhatunk vagy egérutat nyerhetünk tőlük. A 
dobálást és egyéb célzásokat a már emlegetett élethűség miatt nem 
segíti valami képernyő közepére ragasztott bunkó nagy célkereszt, 
imigyen a pontosabb célba juttatást egyedül a jobb kar lenyomásá- 
val elérhető nagyítási funkció teszi könnyebbé. De mint írtam, a 
game intellektuális típus, és ez miatt adventure elem is akad párszor, 
ám ez kimerül abban, hogy egyes kapunyitó mechanizmusokhoz 
speciális botokat keresgélhetünk, vagy pedig a tűzzel manipulálva 
kell valamilyen módon továbbjutnunk a sziget mélységeibe. 

Ám mindez csak az emberi oldala a játéknak, mert még nem is 
mondtam a legnagyobb meglepit: magát Kongot is irányíthatjuk! A 
nagyra nőtt majom külső nézetből terelgetendő, és ez felfogható a 
játék ügyességi részének is. Vele ugyanis általában rohanunk vala- 
mi után, mindenféle kiálló ágakon meg kőpilléreken lengedezve, és 
a sziklákat beborító liánokon kapaszkodva, természetesen ezeket 
váltogatva egymással. Ha pedig nem rohanunk, akkor harcolnunk 
kell a dinók ellen, ütlegelve őket a hatalmas szőrös kezeinkkel, eset- 
leg felkapva egy fatörzset azzal, kivégzésképpen pedig kitörhetjük 
a hüllők nyakát, vagy a földre dobva őket, a gerincüket. A gondo- 
Ikozás szerencsére itt is bejátszik, például amikor a szőke 
színésznővel kooperálva jut Kong tovább. kapukon. Mert ugyebár 
az eredeti történeten nem mert változtatni annyit Péter bácsi, és a 
majom meg a csaj egymásba szeretnek, vagy valami hasonló 
dolog történik közörük, amit a biológiai különbözőségek miatt 
jobb nem is firtatni. Később természetesen New Yorkra is rász- 
abadul Majom Úr egy kis rombolás erejéig, de sajnos ez a játék- 
nak csak igen kis részét képezi a nem éppen happy end fel 

Na, és a végére maradt szokásomhoz híven a Kültakaró, 
többi hangulatjavító elem értékelése. Az összhatás lé: 
nagyon szép, és a játékosok 8096-ának megéri azt a 8-as értékelőt, 
de azért én húzom a számat pár dolog miatt. Az első a béna, 
papírfigura-szerű mozgás és animáció, ami miatt mindig valami 
pécés játékban éreztem magamat. A textúrák is lehetnének kon- 
trasztosabbak, bár belátom, hogy egy esős és párás erdőnek ez 
lehet nagyjából a színvilága. A dinoszauruszok elég jók lettek, 
csak sajnos a T-Rex még mindig villámgyors ragadozónak van 
beállítva, amikor valójában egy gyenge látású, lépegetni is lassan 
tudó dögevő volt szegény, míg § nem halt. Azt pedig, hogy a 
lineáris, 7-8 órás játékmenet a viszonylagos könnyűségével együtt 
a jó vagy a rossz oldalt képviseli, mindenki döntse el maga. Nekani 
a teszt alatt bejött, imádtam pl. a brontoszaurusz csorda föl- 
drengető . vonulását, miközben a lábaik között kellett 
rohangásznom a raptorok elől, de a gyűjteményemet nem fogja 
szaporítani a DVD, az is biztos. 
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Alig hiszem, hogy akad olyan tagja a játékos társadalomnak, 
aki még ne hallott volna az életszimulátorról, melyben igaz 
ugyan, hog markáns kereteken belül, de bármit megtehetünk, 
amit az életben, sőt, annál még többet — egyszersmind keveseb- 
bet — is. Mivel itt a viselkedésrepertoár egyes szélsőséges eleme- 
it nem kísérik túlburjánzó és sok esetben gátló szemek. így ked- 
vünkre nekiállhatunk udvarolni bármikor anélkül, hogy zavarun- 
kat le kellene győznünk, nem kell holmi szégyenérzettel bajlódni, 
ha neadjisten magunk alá rondítunk egy bulin és garantáltan 
nem fogunk a lelkiismeret pokoli bugyraiba alámerülni, ha egy 
lakótársunkat puszta kíváncsiságból péppé verjük. Hogy a moso- 

atás intézménye által keltett undor feküzdése szintén ismeretlen 
fogalom a szimek között, azt már meg sem kell említenem. A szi- 
meket egy dolog befolyásolja - mégpedig többnyire gátolja — 
abban, hogy parancsunkra mindenkor feltétlen engedelmesség- 
gel reagáljanak, a szükségleteik. Kitűnő illusztráció minderre el- 
ső próbálkozásom egy lakóközösség létrehozására. 


Maximális szabadkezet vágyván, hedonista lendülettel a játék 
velejét akartam mindjárt kiszippantani, s kecmec nélkül ugrottam 


fejest a Freeplay módba. Találomra kiválasztottam a környéket, 
leokéztam a választható családok valamelyikét majd elfogadtam 
a kész házat és mohón nekikezdtem az élet habzsolásának. Úgy 
okoskodtam, hogy szabadjáték lévén a tárgyi és szociális kör- 
nyezet alakítása során szabadabban élhetek majd a garázda- 
ság jogával, mint az öreguras sztorimódban. Lehet, én vagyok a 
perverz, mert hallottam már olyanról is, aki mindig kínosan 
ügyelt arra, hogy minden a lehető legjobban alakuljon nyava- 
lyás kis szim-életében. Erre ott van a valóság, randalírozzunk te- 
át! — hangzik rögtönzött sims-poeticám. Ennek szellemében a 
sráccal tüstént nekiestem a hűtőnek, a tévének, a magnónak (ki- 
váló punk zenét találtam!), majd szörföztem a medencében, 
gyúrtam karra, aztán körülnéztem a csomagküldő-szolgálatnál. 
Vettem egy csocsóasztalt, egy akváriumot, egy festőállványt, egy 
elektromos gitárt és mindet ki is próbáltam, majd félre is dobtam, 
végül megláttam álmaim megtestesülését, egy hatalmas bárpult 
személyében - képtelenség volt otthagyni, ugye megértesz? Eny- 
Hnjzoesesfáloseke bán ote miat ítákegyihényozrőkid 
haverok, elkezdtem hát szocializálódni egy arra járó lakótárssal. 
Nyomattam a komoly dumát, aztán lazáztam, poénkodtam, mu- 
tattam kártyatrükköt, báboztam, az orromon még porszívót is 
egyensúlyoztam, s ahogy fokozatosan mélyült a kapcsolat, új 
meg új lehetőségek jöttek elő. Váratlanul emberemben a csók öt- 
lete merült fel. Természetesen kipróbáltam és meglepetésemre 
élő homokzsákkal volt dolgom — nem utasított vissza! Addig 

kell ütni a vasat, amíg forró — gondoltam és megütöttem a srá- 
cot. Ez sosem tesz jót egy bimbózó kapcsolatnak, ezért engesz- 
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telően megöleltem őt. Aztán szerenádot adtam neki, flörtöltem 
vele, kellettem magam. Aztán időszerűnek láttam venni a kataló- 
gusból egy franciaágyat. Relaxálni kezdtem, friss szeretőmet ma- 
gamhoz hívtam. Aztán megtörtént. Tizenhatszor. Mi ez, nyúl-szi- 
mulátor? — hüledeztem, bár látni nem láttam semmit, mert a ta- 
karó alatt ment a móka. Ráuntam minderre és mentem csajozni. 
(Ja, hogy ez eddig egy csávó volt? Martin) Az arra já- 
ró lánykával pillanatok alatt feltornásztam a kapcsolati pontok 
számát és saját megdöbbenésemre, egyszersmind fiúm bánatá- 
ra hirtelen feleségül vettem. Ekkorra viszont már tetemes bűzt 
árasztottam magamból, hiszen jó ideje nem érte víz a testemet, 
így az asszony sem akart ráállni a nászéjszakára, a házassá- 
gunk végül is tönkrement. Elég sokáig vertem a szerencsétlent, de 
nyomatékosított kérésem ellenére sem volt hajlandó elköltözni a 
házból. Ez már a szimemnek is sok volt és maga alá mosott. Ja, 
hát tényleg jelzett valami indikátor, egy bizonyos WC-ikon villo- 
gott már veszettül, de hát én — érthető okokból — újdonsült nejem- 
mel voltam elfoglalva. Ekkor érkeztek a döglegyek. Már koráb- 
ban is döngicsélt az asztalon hagyott ebédem maradványai kö- 
rül egy pár, de nem tulajdonítottam neki jelentőséget. Végtére is 
most is csak az zavart, hogy emiatt már senki nem volt hajlandó 
szóba állni velem. Közben az emberemnek már minden baja 
volt: alig vonszolta magát, éhezett, folyton reklamált, aztán bü- 
dös volt, bezártság érzete volt, hiányolta a komfortot — érdekes, 


egyedül vécére nem kellett csak mennie... Már- 
pedig én nem fogok megalázkodni, tovább hajszolom az élve- 
zeteket, ha belehalok is! — döntöttem, mire a fáradtságtól félholt 
srác elájult. Sokáig akarsz döglődni, nyomorult? — szűrtem a 
szavakat a fogaim közt csalódottan, majd rövid töprengés után 
kikapcsoltam a konzolt. 






Rájöttem, úgy vagyok én a Sims-szel, mint egyszer vendégség- 
ben a citromtortával. Láttam, hogy süti van a tányéron, hát mit 
sem sejtve ráharaptam vidáman és jóízűen, mire bugyorba torzult 
az arcom is, a gyomrom is, és csak köptem-prüszköltem azt az 
ecetes-romlott-savanyú masszát, míg a belem tartalma ki nem 
buggyant. Romlott a krémtorta! — süvöltöttem pánikban és a torko- 
mat markolásztam. Nem krémtorta, hanem citrom, és nincsen an- 
nak semmi baja — mondta egykedvűen a házigazda és már indult 
is a felmosóért. Jaaa, dna viszon, finom! Na, hasonlóképpen 
értékelődött át bennem a Maxis virtuális bolhacirkusza is. Miheyi 
nem úgy ültem neki a Sims 2-nek, mint valami hipersodrony ak- 
ciópumpának, máris sokkal élvezhetőbbé vált az anyag. 

Viszont akkor sem kertelhetek, el kell mondanom, hogy a Sims 2- 
ből a kettes szám megértéséhez magyarázatot nem sikerült talál- 
nom. A játék érezhetően szebb lett, aztán raktak bele Direct Cont- 
rolt, vagyis harmadik nézetből közvetlenül irányíthatjuk karaktere- 
inket, aztán áttekinthetőbb, barátságosabb lett a kezelőfelület és 
az irányítás, aztán a szocializálódás valamivel komplexebbé vált, 
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aztán beleraktak egy minden más verziótól független főzőcske 
módot, aztán van remek két játékos ügyosztály is (mindkét játék- 
módban!). Akkor sem értem, mitől kettő a kettő? Nem igazán ta- 
lálkoztam markírozott újdonságokkal ugyanis a játékmenetben. 
Egyébként a Direct Control kifejezetten jót tett a játéknak, mivel jó- 
váli összeszedettebbé és hatékonyabbá vált általa az irányítás és 
akár egyetlen gombnyomással válthatunk a hagyományos klikke- 
löstendszetbé is; így tulajdonképpen a kettő kombinálhatósága 
hozza el az optimális megoldást. Hála a kezelőfelület enyhe meg- 
reformálásának, sokkal könnyebb az információkat kielyásnún k 
azaz jóval ritkábban kell a start menüben kotorásznunk, ezáltal 

ördülékenyebb, lendületesebb lett a játékmenet. A szocializáló- 
dés területe, a több választási lehetőség dacára viszont továbbra 
is lapos, mint az Alföld. Nemcsak a szocializációs folyamatokra, 
de az egész játékra igaz, hogy telis-teli van poénos és kedves ele- 
mekkel, ám a kezdeti lelkesedést igen hamar monotonítássá ala- 
kítja az eseményeknek, az interakcióknak és főként a szükségletek 
kielégítésének kényszeresen ismétlődő jellege, végül a mindenna- 
pok zakatolása közepette fokozatosan felőri ődünk. 

A kaja-fürcsi-kaki átkozott motivációs hármasságának olyan sú- 
lyú ólombélyegét viseli magán a játék, hogy bizonyos idő után 
sokkal inkább munkának érződik, semmint kikapcsolódásnak. A 
Sims-hez idő kell és türelem, csak lassan lehet előrelépni. Tulaj- 
donképpen nincsen határozott cél, hanem maga a játék kellene, 
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hogy élvezetet okozzon, miközben embereid fokozatosan fejlőd- 
nek is. Freeplay-ben szabadon váltogathatsz a szimek között, míg 
Story módban fokozatosan veszed át egyre több srác fölött az irá- 
nyítást. Ez nekem nem jön be. Nem tudok három gyökér három- 
féle sületlenségeivel szimultán törődni, miközben az egyetlen kö- 
zös pont, hogy mindegyikük fenekét folyamatosan törölgetni kell. 
Egyre törődöttebb, egyre fásultabb lettem és egyre többet nyom- 
tam az idő felgyorsítására szolgáló RI gombot. Néha már odáig 
fajultam, hogy egyszerűen ragtapasszal leragasztottam a gombot 
ösölmentemiketá a álodizn végy erbéztéva kédíem VON E 
szer sem maradtam le semmiről, Viszont a gyorsítózásnál a PS2- 
es verzió gyakran akadozik, ami külön bosszúságot okoz. Szá- 
momra az egész játék olyan élményt nyújtott, mintha rétestésztát 
nyújtottam vagy barbiztam volna. Nem tudom, összefüggésben 
de a két dolog, de úg m észre, hogy a lányoknak fokozot- 
tan bejön a Sims. Nekik n öröm lehet egy-egy karakter meg- 
alkotása, ahol miután a gép két generációra visszamenően kisor- 
solja a felmenőket (ufo is lehet az ősök között, sőt, te magad is le- 
hetsz zöld ember!), a testalkattól és az arc sajátosságaitól kezdve 
a ruházaton, az ékszereken, sminkelésen és tetoválásokon át a 
személyiségjegyekig bezárólag részletesen kimunkálható az adott 
figura. A későbbiekben is fél napokat lehet elbabázgatni, ugyan- 
is menet közben a ruhásszekrénynél csaknem minden paraméter 
változtatható. A játék tetszeni fog azoknak is, akik a korábbi kon- 
zolos Sims-epizódokat bírták. A PS2-nél van - jelentőség nélküli — 
EyeToy támogatás (pusztán fotók importálására szolgál), a 
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elfoglaltságokat választani, amelyek több igényt elégítenek ki egy 
időben (páldául vécén olvasni, vagy egy méretes kanapén nézni té- 
vét — ez utóbbi pihentet, szórakoztat és komfortérzetet ad egy idő- 
ben). Sokszor merül fel egy szim vágyaiban valami olyasmi, hog 

kéne egy új cucc, mondjuk egy hűtő. Nem kevés pénzbe kerülnel 

az ilyen mulatságok, viszont ha rögtön eladod a vágyteljesülést kö- 
pénzed. Mindenféle berendezést, használa- 

ti tárgyat és kiegészítőt a katalógusból tudsz venni, melyek közül a 
zároltak - éppúgy mint a ruhák - fokozatosan nyílnak meg, ahogy 
előrébb jutsz a játékban. Építkezni, bontani is tudsz, új helyszínek- 
re jutalomból jutsz. Minél több cumó van a kéróban, annál na- 
gyobb eséllyel üt ki tűz. Szerencsére mindig van kéznél egy talpra- 
esett tűzoltó, de az adott értéktárgyakra általában már csak ke- 
resztet vetni tudsz. Ha nem figyelsz, a tűzben embered is pernyé- 
vé válhat, majd szellemmé. Eléggé leszűkülnek a lehetőségek eb- 
ben a halmazállapotban, lőttek a tárgyhasználatnak és az ismer- 
kedésnek, de hálaégnek van még visszatérés. A vadiúj kajarend- 
szer, hogy alapanyagonként állíthatsz össze menüt, inkább nyűg, 
mint áldás. Hozadéka, hogy különféle receptek megnyitásával 
(nem árt hozzá a cooking skill feltolása) speciális főzeteket készít- 
hetünk, melyek adott esetben extra energiát, vagy épp ideiglenes 
skill pontokat eredményeznek. A hifire kitűnő, licencelt kortárs mu- 
zsikát pakolhatunk több stílusban — sajnos alacsony számuk az 
vnalommal összejátszik. A játék százalékban méri az összteljesít- 
ményed, tehát elvileg végigjátszható. 

Akárhogy is nézem, elég hamar eljön az a pont, ahol már nem tud 
újat mutatni a Sims — katalógusostul, tárgymanipulációstul, szocia- 
lizálódásostul, fejlődésestül, egyszóval mindenestül unalmassá vá- 
lik. Szerettem volna szimszfóniát zengeni a játékról, de nem sike- 
rült. Továbbra sem lettem elvakult szimszpatizáns és továbbra sem 
élnék szimszbiózisban vele — persze nem kell véresen komolyan 
venni engem, mindezt csak szimszbolikus értelemben mondom. 

samatőr 
samuG57ó.hu 


többinél értelemszerűen nincs. Úgy vettem észre egyes animációk 
is eltérnek a verziók között, míg a grafika színvonala a várakozá- 
soknak megfelel (PS2-GC-X). A játékot senkinek ne jusson eszé- 
be a PC verzióval összehasonlítgatni, annak ez csak konzolra 
egyszerűsített mása. 








A játékban nem lehet gyereket vállalni (nekem legalábbis nem si- 
került), és nem öregszenek a szereplők. Sztori módban tulajdon- 
képpen nincsen történet. Arról szól, hogy az adott szim aspirációi 
által determinált vágyak kielégítésén és félelmek elkerülésén ke- 
resztül arany, majd platinum fokozatba lépve az önmegvalósítás 
ölemakébajaiszonk Féldállegy römondíáis Beólítettága szin ő 
vágyai között szerepelni te legyen egy (két, vagy három!) 
szerelmi kapcsolata, mít iiteligens szim tudásra, esetleg kar- 
rierre fog szomjazni. Akárt is, minden szim életében fontos a 
kapcsolatok létesítése és ópdása, a munkahelyi előmenetel és 

énzkereset, valamint saját képességeinek kiteljesítése. Mindeköz- 
HA lehetőleg folyamatosan magas szinten kell tartani a szükségle- 
ti kielégülés állapotát, ami állandó kerékkötője lesz fejlődésünknek. 
Ha adott esetben valamennyi szükséglet elhanyagolt szinten áll, bi- 
zony több napl!) is lehet mindent egységesen helyrerázni — ebbe 
fásultam én bele. Minden mindennel összefügg, szól a népi filozó- 
fia, a Sims-re ez tökéletesen áll. Fontos, hogy legyen pénzed. Eh- 
hez dolgozni kell, de korántsem mindegy az előléptetésed (és ez- 
zel arányos fizetésed) ese hogy milyen állapotban 
mész dolgozni. Ápoltnak és rendezettnek kell lenni. Míg ha sok 
időt töltesz a szükségletek fésülgetésével, nem marad időd a képes- 
ségeidet fejleszteni. A munkahelyi előmenetelhez pedig szükség 
van képzettségre (például az üzleti karrierhez erős logikára). Ah- 
hoz, hogy hatékonyan tudd kezelni igényeidet, illetve fejleszteni 
képességeidet, jobb minőségű berendezési cikkeket kell vásárol- 
nod (például kádban jobban tisztulsz, mint zuhany alatt.) Nos, mi 
kell mindehhez? Természetesen pénz. Így kell folytonosan cirkum- 
veniálni a mátrixban és apránként teljesebbé válik az életed. Ha 
az egyensúly enyhén megborul, fokozottan nehéz lesz visszaál- 

lítani (lásd, amit az elhanyagolt szükségletekről írtam). Min- 
denközben egyre több szimed lesz, egyre nehezebb lesz fi- 
gyelni rájuk, egyre könnyebben esnek depresszióba, ahogy 
te magad is. Apró trükköket kell alkalmazni. Például olyan 
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1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (1413KB), eyetog 
analóg irányító (dual shock) 
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1-2 Játékos, 16:9 


v továbbfejlesztett szimszulátor 
x szimvakoknak továbbra se 
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BALJÓS KEZDETEK 


A Curse of Darkness által garantált szórakoztatás grafikonos ábrázolása 
olyan lenne, mint egy maratoni hosszúságú vándortúra: hatalmas hegyeket 
megjárva rövid időre láthatjuk ugyan a csúcsot, de nem sokkol utána a völgy 
legmélyére is eljutunk, a kiindulópont pedig egyenesen tengerszint alatt van. 
Az első két óra alatt a kezünket széttárva tanácstalanul nézünk magunk elé: 
gyakorlatilag semmit nem tudunk tenni, csak ellenfelek százait lemészárolva li- 
neárisan haladni előre egy hatalmas kastélyban. Szépen lassan kezdi adogol- 
ni a játék az élvezetes elemeket, de félő, sokaknak nem lesz türelme kivárni 
ezeket a mai rohanó világban. A kezdő várból idővel kijutunk a szabadba, sö- 
tét hangulatú erdőkben, romvárosban, csatornában és további kastélyokban 
folytatva utunkat, összesen mintegy tizenkét nagyobb helyszínen. Amilyen pro- 
fesszionális a karakterek kidolgozottsága, olyan pocsék minden vizuális látni- 
való, amivel rajtuk kívül kilsés k. úggettenül ól, hogy melyik nagyobb 
helyszínen járunk, két egymást követő szakasz között minimális a kölönbsé 
ugyanazokból az elemel bál épülnek fel, a színesítő tereptárgyak hiánya 

yon hozzájárul a sötét hangulathoz, de láthattunk már példát arra, hogyan 

kéerezpreltbán megeárálni (pl. Fotol Fromás sorozat. Kiválök csalta mer 

tő- és teleportszobák képeznek, amik tényleg gyönyörűek, ezta fizötsoet vár- 

tuk volna el mindenhol, Emellé párosul 9 viszonyli Jog gyenge pályatervezés 

Aki játszott pl. a Gameboy-os verziókkal, az emlék ékezet, hogy tucatnyi he- 
özhetünk a továbbjutást akadályozó ellenállásba, melyeken ú 

egy újonnan tanult speciális mozdulat, tárgy vagy képesség segtégérek ke. 
sőbb tudunk csak. Ezekkel szemben a Curse-ben nem tudták kihas: 
ziccert, legtöbbször elindulunk egyik pontból a másikba, és oda is 

tező legrövidebb úton. Mert csak egy út von... 


PAZAR FOLYTATÁS 


Tegyük túl magunkat gyorsan a rossz kezdésen, kezdjünk el si Majdnem 
az összes lény tartogat valami érdekes tárgyat, amit úidkó és kizárólag úgy tu- 
dunk elvenni tőle, ha kiraboljuk. Ami széppé varázsolja ahány lény 

önböző lopásra, és ami működik, az 


sál is bevált módszer, Égy lo 
e losznkki a enökeztlsz) 





MARTIN BELESZÜL! 


Háromszor harminchárom százalék. Az 
free a ee ZT he eaea I NEG Cs 
öllet a cuccok megszerzésével és kombinálásával, középsz"rul megoldva, 
VEZE ás dolgok. A harmodik 338 az Ayami-féle lát- 
ványvilág, ami továbbra prő erejű: nem tudom minek kellett volna 
feel ereket a hátsó borítónkon és poszterün- 
kön ne az legyen, ami lett. Marad 174. Éz vagy te, kedves játékos. 
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analóg irányító (duat shock! 
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v tartalmas és szórakoztató játékelemek 
x a 2d castlevania az igazi 


KBOH [Ava 
Kát ki 





Imádom a Rockstart! Mi- 
közben az USA-ban, és úgy általában világ- 
szerte minden követ megmozgatnak az erőszakos játékok betiltása, 
EEzárázása igyifergalmezásána lá köllélozásatérdékébeni bes 
tar-ék nem birak nyugton maradni, és minden évben kijönnek vala- 
miivérkomolt egén ökoszágga E solgárbűkkösztók önmoda reklátn 
Já gerjásztáj balheválíkgvalyzetőtííineénűéők Seal legverésébbtés 
Jégbetegebb játékával, a Manhunttal kavarták fel az állóvizet, tavaly 
a GTA: San Andreas és főképp annak PC-n előcsalható szexjelenetei 
váltak szóbeszéd tárgyává. Idén Walter Hill kult-klasszikus mozijának, 
a The Warriors-nak a játékfeldolgozása került terítékre; az anyag 
ultraerőszakos fárjálmának híre már jó előre megelőzte a megjelenést. 
Ausztráliában be lesz tiltva, az már most borítékolható, de az USA- 
ban és egyes érzékenyebb Európai Uniós tagállamokban, mint példá- 
ul Németországban sem lesz egy könnyű dolga. Jövőre Bully-t ka- 
punk, amely afféle Back to School jellegű , középiskolai rosszalkodós" 
matéria lesz, már alig várom! A lényeg, hogy kezeimben van az év 
legbetegebb játékainak egyike, amely olyannyira súlyos, hogy még a 
Family Media Guide-nak a 2005 ultraerőszakos játékait felsoroló Top 
10-es feketelistáján is igen előkelő helyen szerepel. Én mondjuk biz- 
tos, hogy az első helyet birtokló Resident Evil 4 helyére tettem volna, 
SZeY PK ES eyes áátehtezlézes tao lbESty 
lopni, csalni, hazudni kell... néha magam is meglepődtem azon, hogy 
miféle érzelmeket váltott ki belőlem a játék, volt olyan holtpont, ami- 
kor szó szerint elszégyelltem magam saját virtuális tettem, s annak kö- 
vetkezménye láttán. 


A HÁTTÉR 


Ez a game még csak véletlenül sem említendő egy lapon azokkal az 
összecsapott, tömeggyártásban készülő filmalapú adaptációkkal, me- 
lyek jelen korunk középszerű játékainak egy igen masszív rétegét kép- 
zik. A The Warriors Walter Hill azonos című, 1979-es mozija alap- 
ján készült, s bár a filmet még nem láttam, de maga a játék, valamint 
a film trailere olyannyira étvágygerjesztő volt, hogy hatásukra tuti 


ZA 


e 


meg fogom vásárolni a DVD-t. 
A játék — egy az egyben az eredeti film traile- 
rének forgatókönyvére vezető animációja New York 
déli részének, a Coney körzet új bandájának, a Harcosoknak a hánya- 
tatott sorsát, illetve e sors kezdetét meséli el. Cyrus, a legnagyobb New 
York-i banda, a Riffs vezére összehívja a szóba jöhető és említésre mél- 
tó bandákat egy nagy, közös ülésre, melyen fel kívánja vázolni j 
beni terveit. A tervet, mely a New York-i alvilág feletti hatalom közös 
erővel való átvételét hivatott megcélozni. A tervet, melyből igazság sze- 
rint csak Ő és a közvetlenül az általa vezetett bandák profitálnának, de 
ezt persze nem kell tudnia senkinek... nem kell, de mégis tudja valaki, 
hisz Cyrus tervének felvázolása közben halálos végkimenetelű merény- 
let áldozata lesz... A káosz pillanatok alatt eluralkodik, majd mikor va- 
lamelyest lecsillapodnak a kedélyek meg kell találni a bűnbakot. A bal- 
hét a legújabb bandának, a Harcosoknak kell elvinnie... 

A játék tehát nem más, mint a Harcosok nevű bandának a története, 
mely nem csak a jelenjül n, s múltjukon is végig vé- 
gigvezet minket egy rendkívül akciódús program formájában. Nyu- 
godtan lehet beatem up verekedős matériának is nevezni a cuccot. 
Külön említésre méltó, hogy néha még single player módban is káosz- 
ba fullad a game, de a két játékos mód nem csak egymás elleni, ha- 
nem kooperatív szórakozásra is lehetőséget ad! Dicséretes! Anélkül, 
hogy a pontos irányítást bemutatnám -— erre a game részletes training 

ályája, azaz a bevezető negyed óra hivatott — lássuk, hogy milyen 
(láéssgetk vannak a bunyórat s eszali pár kizáártssani vizsgák 
meg azt is, hogy miként ker ülhetett fel (tegyük hozzá joggal) a 2005- 
ös év legerőszakosabb játékainak listájára a Warrirors 


A fekete bőrű bandavezér Cleon és Vermin az ex-Destroyer tag a já- 
ték első szakaszában pár Harcossal egyetemben épp beavatja a friss 
húst, Rembrandtot. Elviszik egy kies, lepukkant területre, ahol képessé- 

jeiről, pontosabban alkalmasságáról szeretnének meggyőzi 
k á Tégy a srác ,kissé" illetődött, de rögtön mél, zbe veti 
előzőleg leitatott és lefizetett hajléktalan arc ellen küldik egy rögtönzött 
csatába. Szerencsétlen ördögök sok mindent nem tudnak tenni, kapá- 
lóznak össze-vissza, ütni vagy rúgni nemigen tudnak, annyira készen 
vannak. Rembrandt ellenben megtesz minden tőle telhetőt: ütésekkel, 


jd kombókkal, földre vitellel, kézkicsavarással kápráz- 

ségét. Mikor több csöves tör rá egyszerre, ügyesen 
sban szerzett tapasztalatát, mintha csak tekézne 
a részeg testekkel... egy idő múlva HELO jönnek a sörösüvegek, 
majd előkerül eg baseball ütő is... a srácok megpróbálnak ellenáll- 
ni, de Rembrandt csak üti-vágja, sőt, jól meg is tapossa őket, csak 
hogy bizonyítson. 

Még mielőtt valamelyik csöves otthagyná a fogát beavatkozik három 
Harcos is, hogy a teszt valóban életszerű legyen. Emberünk nem vall 
szégyent ezen a próbán sem, így Vermin kisvártatva el is viszi magá- 
val az első éles akcióba az új bandatagot. No, itt kezdődnek csak az 
igazi okosságok: üzleteket kell kifosztani, berendezéseiket kell össze- 
törni, kocsikat kell megzúzni, autórádiókat kell lopdosni. Miután ezek- 
kel megvagyunk el kell kapni pár békés járókelőt, s a kézkicsavarás 
rendkívüli módon meggyőző technikájával kell felkérni őket vagyon- 
tárgyaik átadására. Ezekből mind-mind profitál Rembrandt, s rajta 
keresztül természetesen a Harcosok bandája. Miután jól kidühöngte 
magát az ifú tag pihenésképpen meglátogatják a vidámpark közelé- 
ben az eg, ik deglert, s vesznek egy adag Kölézot (itt Flash néven sze- 
repel), melyet azonmód be is nyomnak: ez a játékban az energia fel- 
töltésének a módja (!). Mennyire beteg már! Félelmetes. 
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Körülbelül eddig tart az oktató mód, innentől fogva már az éles kül- 
detések következnek, bár van még néhány dolog, melyet el kell sajá- 
títanunk... az egyik az, hogy mivel bandákról van szó, ezért 
nyolc fős csoportokban kell róni az utakat. A bandán belüli hiera 
persze mindig igazodik ahhoz a játékoshoz, akit mi irányítunk (min- 
dig változó, hogy melyik karaktert), vele lehet ugyanis kiadni az uká- 
szokat a többiek számára. A sima ,kövessetek", ,pihizzetek" paran- 
csok mellett található még , zúzzatok szét mindent", ,fedezzetek", ,üs- 
setek mindenkit" és ,szóródjatok szét" is. A tagok szerencsére mindig 
hallgatnak ránk, az egyetlen nehézsége a játéknak tulajdonképpen 
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csak az, hogy túl sok a képernyőn egyszerre egymást őrlő karakterek 
áma, így játszi könnyedséggel veszíthetjük el a fonalat a pillanat 
rtrésze alatt. Sokszor nem csak ellenséges bandák, hanem a rend 
őrei ellen is fel kell venni a kesztyűt, ők viszont nem viccelnek: miután 
letepertek a földre már bilincselnek is ezerrel... szerencsére a zártörés 
is készségszinten megy az alvilág általunk irányítható figuráinak, így 
könnyedén szabadíthatjuk ki társainkat szorult helyzet 
A banda főhadiszállása egyfajta küldetések közötti menüként aposzt- 
rofálható, ahol a játék folyamán unlockolt extra tartalmak és a fő kül- 
detések indítása mellett az energiánkat, állóképességünket is boostol- 
hatjuk a beat em-up ügyességi mini játékoknál. Csakúgy, mint a Man- 
huntban, ebben a programban is nagy szerepe lesz a pályaszakaszok 
árnyékkal borított részeinek... rejtőzködni kell, majd csörömpöléssel 
figyelmet elterelni, végül pedig támadni! Ismerős, nemde? Hosszú út 
vezet a Harcosok igazságának — hogy stílusosan fogalmazzak — ki: 
harcolásáig, ennek megfelelően borzasztó mennyi néha szó sze- 
rint értelmetlen pusztításban, bunyóban, szándékos bűncselekmény-el- 
Kveézben kell mejdírészt venni ajlóendőfjálékosáknak Még jó; 
hogy csak a képernyő előtt ülve... lesznek persze vicces részek is, mint 
ul az első pályák egyike, ahol a rivális Destroyer banda tagjeit 
fát átfújnunk festékszóróval, vagy mikor egy rögtönzött tömegfelkelést 
követően a Baseball Furies banda elől kell iszkolnunk, mert egyébként 
hihetetlen módon megzúznak... 


KEMÉNY 


A két verzió között grafikailag hangyányi különbség van, a zenékről 
és a hangokról bed elmondható, hogy ugyanolyan fantasztikus 
mindkét platformon. Bár általában a grafika méltatására szoktam bő- 
vebben kitérni, de a Rockstar játékoknál általában véve eleve nem a 
külalak viszi a prímet. Itt ráadásul olyan frenetiküs a soundtrack, 
amely mellett nem lehet elmenni szó nélkül. Kegyetlen hangulatosak és 
— stílusukat tekintve — változatosak a hetvenes évek marihuana 
telt légkörét idéző muzsikák... nem vagyok egy nagy OST 
ennek a játéknak a zenéjét be fogom szerezni! Két záró gon 
tossági sorrendben: a két pont levonás a történeti szál alkalmanki 
való ellaposodásának, a néha frusztráló mértékben bekeményi 
tékmenetnek, s a - szintén csak néha jelentkező, de — kaotikus csatál 
nak tudható be. A másik dolog, hogy a két verzió között nem találtam 
meghatározó különbséget, melyet pontszám-eltérésben kellene jelez- 
nem, így ugyanannyi 5 mindkettő annak ellenére, hogy a PS2-es 
verzióból (sajna) hiányzik az official filmtrailer... vagy csak én néz- 
tem volna be? 
[Dae] 
suffocationG japan. co.jp 
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módom a rajzfilmeket! Általában minden nagyobb Walt Disney, vagy más 
Jós modem rajzfilmet meg szoktunk nézni a moziban / DVD-n Beuval, 

és a TV-ben is örömmel nézek végig egy-egy gyerekeknek szánt mesét. Vagy- 
is most nem csak a South Parkra, vagy a Simpson családra gondolok, hanem 
olyan gyerekkori kedvenceimre is, mint pl. a Gumimacik, Csipet csapat, vagy a 
Hupikék törpikék ) Mindig is a Walt Disney és a pesztsats produkciókat 
tartottam az igazi Igy rajzfilmeknek, és bár persze a Cartoon Network sem 
rossz, de azért ott meglehetősen más, vagyis kissé idétlenebb a vetített produkci- 
knak a stilusa. 

Rajzfilmes adaptáció még nem nagyon került eddig a kezembe tesztelésre, í 
nagyon is örültem a lehetőségnek, de ez az Ed, Edd n Eddy hármas első he 
lásra nagyon ismeretlennek tűnt nekem. Azonban a képekről már rémlett valami. 
Mindenesetre nem voltam rest, és megnéztem két részt is, azaz 4 fél epizódot a 
Cartoon Nelworkön, hogy betekintést nyerjek a sorozatba. 

A három jó barát egy kertvárosi utcában lakik, méghozzá egymás szomszéd: 
ságában, és legfőbb jellegzetességük, hogy mindhármukat Ednek hívják. Igazi 
rosszcsontok ők, akik most tapasztalják meg a gyermekkor szépségeit, és a pur 
bertás hátulütőit. A banda" legkisebb tagja a sárga pólós Edd , aki a legna- 
gyobb rosszcsont mindhármuk közül A narancssárga pólós Edd (dupla D") a 
csapat tudósa, aki minden mechanikus szerkezettel mesterien boldogul. És végül 
marad a langaléta zöld inges Ed, aki rendkívül melegszívű állatbarát kolléga, de 
szegény nem éppen az eszéről híres. Ed mániája, hogy mindenre ráharap, ami 
kicsit is fincsinek tűnik, különösen igaz ez az ,Ed hármas" kedvenc édességére, 
a hatalmas ,cukigumira" (jawbreaker). Jellegzetes kép mind a sorozatban, mind 
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Kifejezetten hülye játék, hiába akármilyen jópofa is a rójzíilm. Négy kö- 
rül adnék rá, de csak a jó szívem miatt. Viszont Krisz, rójöttem arra, amin 
azóta gondolkodom, amióta először beléptél a szerkesztőségbe! Kire ho- 
sónlít ez o srác. :.? És most a cikked olvasása után beugrott! Egy gymimo- 
cirol 
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pedig a játékban, ahogy Ed bekap egy 40 centis cukorkát, jobb pofazacskója 
pedig a fejénél is nagyobbra dogadva sejteti a főszereplőnk szájában szopoga- 
tott tartalmat :). És hogy miről is szól a sorozat ? Az Edek rosszalkodásáról, és 
az őrültebbnél őrültebb ámokfutásairól a szomszédságban . Bevallom, először 
egy ökörségnek tartottam az egészet, de tény, hogy van benne. valami eredeti, 
és hát a tesztelés során végül egész megkedveltem a három kis lurkót. :) 

Maga a játék témája is nagyon jól illeszkedik a rajzfilmsorozathoz, tehát itt sem 
kell mást tennünk, mint rosszalkodni, és borsot törni a szomszéd kissrácok / kis- 
lányok orra alá. Vicces ahogy sorra látogatjuk a különböző házakat, és aztán 
lépten ny belebotlunk a kerítésre tűzött jellegzetes táblákba: ,EDEKNEK 
BELÉPNI TILOS !". :) Jól prezentálja ezt az egyik legjellegzetesebb küldetésünk is, 
amikor az Edeket kizárják egy kerti partiról, és a csatomán keresztül behatolva 
kell szabotálni a zsúrt. 

Stilusra leginkább a platformhoz tudnám hasonlítani, még ha nem is kapott sem 
a gyűjtögetés, sem a harc, sem pedig az ugrabugra akkora szerepet a játékban. 
A program nagyon emlékeztetett engem a DC-s Floigon Brothers-re, ha még em- 
lékszik rá valaki. Főleg, hogy jelenlegi tesztalanyom is színes kertekben, parkok 
bon, esetleg sötétebb csatomákban játszódik, méghozzá enyhén cell shaded-es, 
de legfőképpen llegnagyobb örömömre) RAJZFILMES grafikával. 

A játék egy ötletes rendszert kapott, amihez hasonlóval, már a híres Lost Vi- 
kings esetében is találkozhattunk. Mindhármunknak különböző képességeik 
vannak, így felváltva irányítva az Edeket, különböző technikákkal kell végrehaj- 
tanunk az adott logikai feladatokat. Pl. Ed képes felkapni és elhajítani különbö- 
ző tárgyakat, vagy állatokat. És őt kiválasztva, tör a fiúk összekapaszkod- 
ni, és faltörő kosként / mozdonyként speciális falakat betörni. Eddy-vel dobál- 
hatunk bűzbombákat, hogy többek között állatokat kábítsunk el vele. Pl. A ház- 
őrző kutya figyelmét úgy vonhatjuk el, hogy Eddy-vel elkábítunk egy macskát, 
Ed pedig felkapja azt, és a kutyához hajítja, akik aztán elkezdenek kergetőz- 
ni.) Eddy-t kiválasztva képesek leszünk egymás nyakába állva egy tornyot al- 
kotni, hogy átegyensúlyozzunk egy deszkán, vagy hogy mar sben lógó tár- 
gyakat érjünk el. Továbbá Eddy-t kiválasztva bújhatunk el dobozokban, és az 
MGS-t idézve osonhatunk el a szomszédság háta mögött észrevétlenül. Végül 
olt van Edd, aki képes kinyitni az ajtókat, megtekerni a fogaskerekeket, vagy 
beindítani különböző szerkezeteket. Továbbá ne feledkezzünk meg a kedvenc 
csúzlíjáról sem, amivel vízzel töltött lufikat lőhetünk ki, és vele ugorhatunk fel 


(Ed és Eddy segítségével) magasabb helyekre. Feladatoinkat mindössze a lép- 
ten-nyomon nekünk támadó mókusok, patkányok, krokodilok, és egyéb kis ál- 
latkák akadályozzák meg. 

Egyszerű és rövid játék az Ed, Edd n Eddy, mégis szórakoztató a maga nemében, 
hiszen végig jelen van a sorozat humoros stílusa, amiről nagyban gondoskodnak 
az eredeti ha yuta hangok és jellegzetes mozgások, a rajzfilmben látott teljes 
szomszédság lemodellezése, valamint a vicces rajfilmes bejátszások. A logikai fel 
adványok sem túl bonyolultak, így nincsen bennük nagyobb kihívás, leszámítva né- 
hány nehezebb ügyességi feladatot. Azonban én nem is nagyon várok el többet 
Hz ilyen játéktól, és végül is egész jól szórakoztam vele, így azoknak is ajánlom, 
akik nem ismerik a sorozatot. A 6 pont így elsősorban nekik szól. Ha viszont sze- 
reted a rajzfilmet, egész nyugodtan szerezd be, mert tutira tetszeni fog. 








Krisz 
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ED, EDD N EDDY: THE MIS-EDUENTURES 
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v rajfilmes grafika, hozza a sorozat poénos stílusát 
x nem egy eget rengető alkotás 
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ME: már el nekem valaki, miért van szükség rá, hogy egy 





sorozatnak évről-évre kiadják az újabb és újabb epizódjait? Per- 

sze a kérdésre magamtól is tudom a kiábrándító választ, de azért 
lassan megelégeli már az ember, hogy most már minden é e 
kedvenc sorozatának egy-egy újabb tagját, legyen szó akár a FIFA-ról, a 
PES-ről, az NFS-ről, a WRC-ről, a Burnoutról, vagy bármelyik sportjátékról. 
Egyrészt már lassan sem pénzünk, sem pedig időnk nem lesz 
zataink legújabb részeire, hiszen azért tengeteg már beép; 
piacon, másrészt pedig előbb vagy utóbb megáll a fejlő. 
ről évre kiadott sorozatoknak cb vagy utóbb, d szépen megszületik 
majd az első tipikus , futószalagon gyártott" klisé változata. Sajnos a Tony 
Hawk széria is éppen most jutott el erre a csúf pontra. 

A sorozat megszokott formája a 3. és a 4. résszel gyakorlatilag elérte a le- 
hetséges maximumot, ezért a fejlesztők a Tony Hawk Underground sztori 
módjéred róbállok újabb vizekre evezni; A rojongókol azonban megosz 
totta ez az új irányzat, így az Underground 2-ben (szerintem nagyon ötle- 
tes módon) amellett, hogy mi hogyiák a sztori módot, visszanyúltak a gyö- 
kerekhez a klasszikus méddel 

A Tony Hawk"s American Wasteland sajnos semmi újat nem képes 
hozni a Torébbi részekhez képest, és sem a sztori, sem pedig a klasszikus mód 
nem lett túl kimagasló idén. A sztori módban egy teljesen kezdő gördeszkós 
srácot lakíhotunk, akit kőkemény 5 karakter közül választhatunk ki. Los An- 
gelesbe utazva már a buszon lefárasztja a főhőst egy bögyös szőke, aki bár 
színésznői ambíciókkal van megáldva, ( eszes" mivoltának köszönhetően) né- 
hány pornó jelenetnél többre sajnos nem nagyon számíthat. (Többet nem is 
vár töle senki. Martin) LA-be megérkezve aztán rögtön ki is rabolják a 
srácot (még a buszmegállóban :), maklágy Mandy nevű csaj segít neki eliga- 
zodni a városban, és megismerteti néhány profi gördeszkássol, akik egy sojót 
gördeszkás parkot szeretnének építeni, az , American Wastelander", 


















MARTIN BELESZŐI 







Hát, izé. Megy még ez a gördeszkás őrület egyáltalán? 
Egyébként nemrég láttam nagyon-nagyon KÖLERES fil 
, met a témában: a címe tördek of Dogtown, és a gördeszká- 
zás hőskorát mutatja be olyan alapfigurák főszereplésével, 
mint Stacy Peralta, Tony Alva, és Jay Adams. Akit csak egy 
kicsit is érdekel, hogy honnan indult ez a sport, az kötele- 
zően nézze meg. (Most jött ki külföldön DVD-n az ,Unra- 
ted" verzió!) 





z sm 


A mai trendhez hűen első lépésként a fodrászt, és a ruhaboltot kell megló- 
togatnunk, majd benézhetünk a gördeszkás szaküzletbe is. A feladatok kez- 
detben eléggé egyszerűek, és maga a , tanítás" is úgymond eléggé szájba- 
rágó. A jótékrendszer viszont eléggé körülményes, pontosabban a végre- 
hajtandó feladatok között igen nehéz eligazodni. Egy kis iránytű féleség se- 
gítségével találhatunk rá az aktvális feladatokra, ahol a feladatok egy-egy 
csoportját, egy-egy ikonhoz rendelték. Pl. a pénzes ikonnál különböző bo- 
nyolult trükköket kell végrehajtanunk, a flakonos ikonnál tageket kell fújnunk 
égköíholekenzdtéttgós Hon beléje a szodlnódtAz égés e 
adatonként kapott pénzmag természetesen a három említett üzlethez lesz 
szükséges, ahol mellesleg szponzorokat is szerezhetünk különböző vizsga- 
feladatok végrehajtása esetén. Trükkjeink száma, és mozgásrepertoárunk 
meglehetősen szegényes kezdetben, pl. még a manual sem áll rögtön a ren- 
delozdesntre fc. ét Kb LE her és út pe 
nyilnal LA-ben, és ami a legjobb, alagút jellegű egyszerűbb ót- 
járókon Tehetünk ikből a másikba. 

A klasszikus játékmódban 6 viszonylag ötlettelen új pályával találkozunk, 
melyek közül egyik sem éri el nagyon sajnos azt a színvonalat, amit az ed- 
digi részek követelnének meg. Itt szerencsére már rögtön az elején minden 
rükk és mozgás a rendelkezésünkre áll, de a k probléma az, hogy 
egy profibb Tony Hawk játékos alig néhány óra alatt eljut a 6. pályáig. Per- 
sze azért örömmel fogadtam a 6 új begyűjthető S-K-A-T-E-et, és a 4. rész- 
ben bevezetett zseniális C-O-M-B-O-t, A shi ih" / ,sick" , meg egyéb score 
nem okoz különösebben gondot. Csak fel el ugratni egy félcsövön, csinál- 
ni egy tetszőleges trükköt, reverse-zel landolni, majd rögtön átváltani manu- 
alba. Így legrosszabb esetben is lesz már egy 3x8000 pontunk, amit néhány 
(a 4. részben bevezetett) manual trükkek simán feltupírozhatunk akár 
2030000-re is. És itt had ragadjam meg az döbb. hogy üdvözöljem 
Magyarorszá ik k b Tony Hawk szakértőjét Joe-t, vagyis Ton) 

esszel Ki Hodk 57665 kolágáttlkokit vol szerént 
csém személyesen is megismerni. :) 

Grafikailag sajnos egyáltolán nem kimagasló a 
cucc, és bár a sztori mód pályái még egész szé- 
pek, a klasszikus módban úihotó kidolgozatlan 
textúrákkol teli kihalt pályák nagyon bántóan 
hatottak rám, és nem csak az $SX on Tour 
után, hanem akár a korábbi a Tony 
Hawk részekhez képest is. 

























NEEE TE aZ KT 


PS2-n sajnos még jóval rosszabb is a helyzet, mint X-en. Ami pedig rendkívül 
zavart, hogy gokrkélog olvashatatlan a felirat, és a hála szlenges szövege- 
lésnek, így azért elég nehezen lehet megérteni a szereplők óndennáólk 

Már a zene sem a régi jó öreg Tony Hawk:os punkrock, collegerock, vagy 

éb idétlen, de marha jól passzoló soundtrack, hanem közepes és jelleg- 
len dalok tömkelege. 

Ettől függetlenül nem rossz játék a Tony Hawk s American Wasteland, ön- 
magában nagyon is megállná a helyét, de a sorozat korábbi tagjaihoz ké- 
pest tényleg nem mutat fel túl sok ölelességet, leszámítva néhány olyan ér- 
dekességet mint a gördeszka elhajítása, vagy a BMX-ezés. Ha mindenkép- 
pen Tony Hawk függő vagy, akkor ne hagyd ki, megéri a 7 pontot. De ha 
ezt a részt most kihagyjátok, semmit sek tok veszíteni. Idén helyette in- 
kább sokkal érdemesebb lenne megismerkedni az SSX on Tourral, esetleg 
korábbi Tony Hawk részekkel, amondó vagyok. 


Krisz 
rajkriszéfreemail.hu 
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TONY HALUK"S AMERICAN IJASTELAND 


ACTIVISION / NEVERSOFT 
PS2, XBOX, GC, X360 


grafika: közepes 
játszhatóság: jó 
szavatosság: közepes 
zene / hang: közepes 
hangulat: jó 








1-2 Játékos, 2-B online, dpi II, 16:9 
memóriakártya 8mb (152KB), eyetog 
analóg irányító (dual shock) 


PS2 


1-2 Játékos, 2-6 ubox líve, dd 5.1, 16:9 


v újabb tony hawk rész 
x vérszegény, semmi ötletességet vagy, 
újdonságot nem mutat fel a korábbi részekhez képest, 

csúnya, tartalmatlan 


KBOR PS2 


7 pont 






























ós Fist Sá kb TASKS st 
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a western, mint ár a video 
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meni 
EGT EH 
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HUGE 


jának aprításáról. Az egyszerre magunknál cipelhető eszközök száma 
nem limitált, ez az első irreális vonások egyike, elhanyagolható, nem 
túlságosan szemet szúró hiba, főle. önnek krében, ) jy egyes szi- 
tuációk eltérő megközelítést igényelnek a lőfegyver kiválasztását ille- 
tően. Mivel az esetek döntő hányadában nagyobb csoportokkal 
akasztja össze hősünk a bajuszt, a boldoguláshoz szükség van egy in- 
tuitív, ám némi teret hagyó automatikus célzási rendszerre, mely bát- 
ran jelenthetjük, hogy sikerült: éppen annyit segít, amennyit szüksé- 
ges. A Max Payne-ben bemutatkozott és a Red Dead Revolverben to- 
vábbfejlesztett ,bullet time" effektus a tűzkeresztségben itt a ,gyick- 
draw" nevet kapta — a villámgyorsan előkapott Colt hihetetlen szórás- 
ra képes, egy kör alatt minden nagyobb nehézség nélkül leverhető egy 
méretesebb ay" ánia, különösen, ha rendesen ápoljuk a szerszámot. 
A gyalogszerrel legalább 1 órás sétát engedélyező hatalmas terepen 
való navigálást a térkép segíti, a gyorsabb Közlekedés érdekében 
Szorbán fekszettor ajánlott jóra pölfandfese háfesndk nem meglepő 
módon hatalmas szerepe lesz. A pórnép irtásának krémje a nyereg: 
rténő ólomosztás, a leghatékonyabb támadás mégis a paták be- 

jól időzített rúgás bátnljen marcona úriembert a földre 

a gyönyörű állat a farmok igazgatásában is kéznél van, 

eg melekküldétésbertmorkoteréléshez elkelmazhatószegeítenyelő: 
Kelérocoa det tésd kae ádete tdetképeen borzas toanitangke 
tos. Szegény párára azonban vigyázni kel, nem elég, hogy alig pár 










































találat után (jogosan) beadja a kulcsot, de ha rosszul bánunk vele és jellegtelen dallamok próbálják fokozni 


si 


kifárasztjuk (a stamina mérője az alsó lépcsőfokra csúszik) akkor bú- 
csút mondhatunk neki, úgyhogy csak óvatosan, megfontoltan — kitar- 
tása növelhető , fejlesztések" megvásárlásával, hasonlóan a fegyve- 
rekhez. A missziókért bezsebelt, vagy épp az aranylelőhelyekről zsák- 
mányolt konvertibilis amerikai dollárral növelhető a jószág kitartása, 
tárgyak esetében azok hatékonysága, töltési sebessége. Egyszerű és 
nagyszerű, mint maga a játék, hasonlóan a most boncasztalra kerülő 
vizvalitásokhoz. Gyerünk! 


Mint említettem volt, a Red Dead Revolver a stílus grafikus ábrázo- 
lásának csúcsa, ez az állítás pedig bizonyos szempontból még min- 
dig helytálló. A kies, a természeti dlásáknak kitett lepukkant kis te- 
lepülések, a szürke és egyszínű öltözékekbe bújtatott emberek és az 
a mindent átható megfoghatatlan hangulat még mindig a csúcson 
tartják az eposzt, ám változatosságban, redlításban meg sem köze- 
lítik a GUN által felállított szintet, annak ellenére, hogy az újon tech- 
nikai szempontból ennek köszönhetően lemarad a versenyben. A 
bejárható terep méretének hála a környezet számos ismerős és kar- 
akterisztikus eleme feltűnik — a színpadot a poros települések, a va- 
sút által kettészelt préri uralja, ám a Sziklás hegység ormai, a me- 
nedéket nyújtó kanyonok, a paradicsomi patakok, tavak együttesen 
olyan hatást keltenek, melyre korábban nem akadt példa. Nem ér- 
heti szó a ház elejét a karakterek ábrázolását szemlélve sem, mind 
az ellenfelek, mind a főszereplők eltérő szereppel, küllemmel ren- 
delkeznek, egy pillanatra sincs olyan érzése az embernek, mintha 
az előtte futó lények futószalagról, tömeggyártásban kerülnének 
elő. Nagy odafigyeléssel dolgoztak az animátorok is, a hátas élet 
szerűen, remekül mozog, a sztori fonalát gombolyító átvezető ani- 
mációk pedig már-már Metal Gear Solidot megközelítő narrációval 


MARTIN BELESZÜL! 





576 KONZOL 





rendelkeznek: minden egyes alak tökéletes motion capture munká- 
ról árulkodik, melyet bár elsőrangú színészeknek nem titulálható töl- 
telékszínészek mondanak fel, mégis meglepően nívós munkát tettek 
le az asztalra. Sajnos a zenei aláfestésről ez már nem mondható el, 


a hangulatot, az etalon Mor- 
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ricone szerezte művek bizony alaposan feldobták volna az olykor 
szürke lovaglást - no de sebaj, akadnak nagyobb hibák. A legfá- 
jóbb momentum gyakorlatilag tökéletesen megegyezik a már több 
alkalommal említett Rockstar produkcióval: hiába a nehézségi szin- 
tek állítása, mind az egyszerű ellenfelek, mind a , főellenségek" hi- 
hetetlenül szívós, emberfeletti lények — videojátékról van szó elvég- 
re, de kérem, ha már egy alapjaiban a realitásra törekvő történetet 





j ur arai aid ri edrAs [d 
MUŰETT TESz 
önt digitális formába az ember, gondoljon arra, hogy a humanoid 
faj nem képes három tárnyi ólomdarabot és robbanószeres hordók 
egész garmadáját befogadni komolyabb baj nélkül. A bétatesztelők 
sem végeztek tökéletes munkát, jó pár bugot nem sikerült kiirtani, a 
játék vége felé pedig egy olyan végzetes karakterelakadás is bekö- 
vetkezhet, melyet csak egy Liddés érelosdl game" képes orvosolni 
Fájó, de ezt kénytelen lenyelni az ember — ha megteszi, a GUN ga- 
rantáltan honorálja 


Ennek ellenére miért nyolc pont? Mert a GUN a letűnt korszak ed- 
digi leghangosabb, legautentikusabb hírvivője. A poros, kies tájat 
uraló pisztolyforgatók, a fehér ember és a sziú diánok véres mé- 
szárlása, a polgárháború okozta emberi tragédiák és megalomán 
elemek nagyszabású párbaja a videojáték kultúra csöppnyi színpa- 
dán. A folytatás lehetősége nyitott, a hibákat be lehet foltozni, a 
sztori megálmodásához pedig rengeteg alapanyag áll készen, hi- 
szen a vadnyugaton mindig akad egy magányos hős, valamint egy 
ember, aki elmeséli a történetét. 





Wilson 
consolegeekGatw.hu 
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DET 
PS2, XBOX, GC, X360, PSP 





grafika: jó 
játszhatóság: — kiváló 
szavatosság: közepes 
zene / hang: jó 
hangulat: kiváló 
PS2 memórlakáártja mb, dpi AT 
analóg irányító (dual shock) 
KBOR 1 Játékos, dd 5.1, 16:9, box live 


v az eddigi leghangulatosabb western játék 
x összképet rontó negatívumokkal 


HKBOH ESZ 
8 pont 
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i ne hallott volna a 2 évvel ezelőtti GTA , vetélytársról" , az 
h6 alok városában rendet teremtő, szabadelvű zsaruról, 
jek Kangról, vagyis a True Crime: Streets of L.A.-ről 
(Dzson: 67. Konzol). A Vice City után bizony nagyon kellemes 
meglepetésnek bizonyult, és az összes GTA klón közül talán a leg- 
ígéretesebbnek alkotás volt. Nekem személy szerint nem jött be, 
MAs aes ee ÁST ts felele áe ertesz lle eza A zab ejő 
tunk benne hasonló fokú szabadságot, mint a GTA-kban, de nem 
számít, akad így is bőven rajongója, méghozzá mind a mai napig, 
Peart á ee o ete ÉS "let ás eoelás rele állás szeu] tk 
valami komoly folytatásra számítottak. Ezt persze mindenki ok- 
kal várhatta el, hiszen így 2 év elteltével azért sok mindent hoz- 
zá lehetett volna pakolni a játékhoz, és nemrég láthattunk egy 
[elássa kegyet tn ÁGA e KOZ e eTO Aero let ei 
San Andreas után is lazán labdába tudott rúgni, egész egysze- 
[ESA e tats Me e ÉLTÉL A 
Nem kerülgetem tovább a forró a kását, a True Crime: New 
York City nevű folytatás azon túl, hogy nem sok köze maradt 
az előző részhez, egy hatalmas minőségi leépülést tudhat magá- 
énak. Azonban a ,ne ítélj elsőre" mondás itt most különösen 
igaz, ugyanis a TC: NYC egy marhajó bevezetővel, és igen igé- 
szeletke esete il észés ege [LARA 
NEYAN AZ ee eket 
CSÁ e elete egllute tte ráTitss aA 
Egyszer csak egy sárga Chevrolet fordul be az utcán, majd az 
MŰ ésyZteke estét egy színes bőrű fiatal srác száll ki a kocsi- 
ból. DALT úszik a vérben, mozogni is alig tud már, mégis elő- 
LOTS AGG ILGON UA TAK bekopog egy helyre. Az ajtónyitót arrébb 
tessékeli, elhalad a füvet szívó feka és a prosti FRlE (ue: 
keresi a bandavezért, aki egy ribi, meg két nehézfiú társaságá- 
A ee els 
füldugóit, előkapja a két kikészített uzit, majd.a megdöbbent és 
[ol áserz leallas uke eszes szaz sás aka VÁ AS 
A "hűk elktrták, az apám még éll", és már neki is áll, hogy 
sztrrá lőjön mindent és mindenkit eze asakó 
És ekkor kapjuk meg az irányítást. Dupla uzi, végtelen töltény, 
full életerő, vipéé, uzsgyi mindenkit szétlyuggatni. Nem kímélve 
23 nehézfitkat, sem pedig prostikat, a folyosón végigrohanva 
szobáról szobára JENSOEN KTB [orál lee ége e ák s lászáseA 
CA Sá Száll áaeae a as eses le rá oz Ka 
milyen bivaly hangja van a géppityunak házimozin... 
Végül a főhős megtalálja a konténerben megbújt vezért, aki az 





utolsó szó jogán kiröhögi, de ez bizony rossz ötlet a részéről. ;) 
A boss-t kívégezve azonban rácéloz egy rosszfiú, de ekkor top- 
pan be egy zsaru, a család barátja Terry, nyakon lövi a gengsz- 
tert, megmentve ezzel a srácot, és kérdőre vonja Marcus Reedet, 
[ENNE A est Et ea 
akarták nyírni az apját, de nem jött össze nekik, és most eljött 
bosszút állni a mocskokon. Terry szörnyülködik, de elboronálja a 
(elete de AAA LSD tsz áls ke ÉS LAN 

5 évvel később: Terry és Marcus vígan beszélgetnek az őrsön, 
visszaemlékeznek a régi zűrös ügyekre. A sárás lemészárolt 
több tucat nehézfiút és prostit ;) egy jó kiállású törvénytisztelő 
New York-i rendőr lett. A hagy atlést még zh CA fr 

inis Terry a segítségét kéri a hősünknel ESZ SZÁT/ hi 
SerbBbsst tat szog ebslézlogakebszésa zdgászlestátat 
MC áz st ÁS elle esze ie leleáke e ás A 
Marcus Reed HOG tehát saját szakállára nyomozni New York 
utcáira, hogy felkutassa társa gyilkosait. 

Röviddel Terry halála azonban még kötelezően részt kell ven- 
nünk egy kis trainingen amely meglepően pozitív benyomást kel- 
tett bennem. Négy alapvető dolgot kell elsajátítanunk: 

bunyó, lövöldözés, vezetés, és letartóztatás. Az előbbieket egy 
speciális gyakorló helységben, az utóbbit pedig élőben, Terry köz- 
reműködésével egártáts ő meg. A bunyónál számos formációt ta- 
nulhatunk meg, mint pl. kis ütés, nagy ütés, fojtás, a földön fekvő 

nrúgása, POKOLBA topakodás. A lövöldözésnél mindössze a 
BE begyakorlását, ezen belül pedig a precíz célzást tanuljuk 
meg, melyet TPS módból átváltva (a Resi 4-hez és Cold Fearhez 
hasonlóan) a jobb vállunk mögé beközelített kameraállásból tehe- 
tünk meg, és nagyon nehézkesen ugyan, de még mozoghatunk is 
célzás közben. Van vetődés, fedezék mögül kilövés, no meg grá- 
náthajítás, és igen hasznos az ellenség közelében lévő robbanó 
objektumok kipécézése is harc közben, Vannak hasznos vezetési 

nikák is, mint a farolás, vagy az üldözött járgány hátsó kere- 
kének kiütése, és a vezelés közbeni lövés. A letartóztatás már egy 
fokkal bonyolultabb ennél: Ha nincs kiválasztva HEAT a Körrel 
VALA teje SS lee Ae atL e elol da s ke e Le TLSNZoTi 
lamit (drog, ), rögtön le is tartoztathatjuk az egyént, ami 
KAN ES EE ee e 
azonban nem ijednek meg egy szimpla jelvény felmutatástól a 
rosszfiúk, ilyenkor a fegyvert kiválasztva a Selecttel / Backkel ad- 
LAK A Gert el szk lS An százas ea e e aelálke es ÜLNI 
gukat, akkor már le lehet őket tartoztatni. 














A traininget befejezve nagyon kellemes szájízzel vágunk neki 
ET ON AZÉ CEL É soll se ao állt e szl teje tere le láau 
Mezei ásza 

ECU ettá elése sal esát etés ele TULA MLS A 
bűneset bejelentésére, várni a küldetések megjelenését, és extra 
helyszíneket meglátogatni. A bűnesete lerendezése sajnos jóval 
bonyolultabb, mint ahogy azt gondoljuk. Nem túl gyakran adják 
meg magukat a pidsztésló így a legtöbb esetben egész egyszerű- 
Ca Bajt lőnünk őket. Sokféle bűnüggyel találkozhatunk a játék- 
ban: utcai verekedés, lövöldözés, rablás, autólopás. Előfordult, 
[os Áaz s resze elle ak e ACÁ lola kelések a elet ése 
CL edes ale ae szsllás e álat ekellszz ati sult alátezátelts sel eg 
sok pedig már a folyosón is hallatszottak. Sajnos a megmentett 
áldozatok nem mindig olyan hálásak, mint ahogyan azt elvár- 
nánk tőlük, és még gyakran nekünk is esnek. 

A küldetéseket két csoportra oszthatjuk. A zöld színnel jelöltek 
mutatják a történet szempontjából fontos küldetéseket, ahol a 
szokásos Max Payne stílusban kell mindenkit leszedni. A fogytán 
lévő életerőt ilyenkor a falra helyett egészségügyi csomagokkal 
ÜLET KT CN 

Fe petra) jelzett küldetések csak mellékes érdekességek, pl. útcai 
illegális versenyzők felderítése, ahol jó magunknak is versenyez: 
[Ua CNN VAS eszelős heje UNT Nee l zz e rOTT TT ő 

Akadnak extra helységek, mint pl. hotelek, ahol az utcán vissza- 
nyerhetjük életerőnket, bár megjegyzem, ez felesleges, mert ha 
meghalunk, egyszerűen csak ott folytatjuk, ahol HTEÜSESKAT 
Látogathatunk tuningműhelyeket, és pl, gyakorolhatunk harcmű- 
vészeteket is a dojokban si 

(Személy szerit engem amúgy nagyon zavart, hogy a thai bok- 
ESZT AOTe etei pétesge tó vették, ugyanis nem sok köze van 
a kettőnek ssts als ) 

GYSS égy étS is számon tartja a jó zsaru / rossz zsaru tevé- 
kenységeinket, de ez most ném igazán van kihatással a történet 
kimenetelére. Egy jó zsaru letartoztatja a rossz fiúkat, megöli a 
fegyveres gonoszokat, és beviszi az őrsre az utcán talált fegy- 
vert/drogot. A rossz szaru ezzel ellentétben szépen eladja a le- 
nyúlt bizonyítékot az utcán, és ártatlanokat, meg rendőröket gyil- 
[do CSZL ai ze VAL et elete Ete e elek esze le ae Éee) 
ha sikeresen lekapcsolnak, akkor az őrsön találjuk magunkat, 
ahol a nőnemű felettesünk közli, hógy mélységesen csalódott 
bennünk (miután leszedtem 30 civilt és 10 rendőrt ;), majd bün- 
tetésből járőröznünk kell, amíg le nem tartoztatok pl. 3 bűnözőt. 
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kezdetleges makett jellegű felépítésnek, A bűnözők letartoztatár- 
sa is már ez első egy-két alkalom után unalmassá válhat. A lö- 
völdöző küldetések persze már nem rosszak, de hát kérem szé- 
jei hol van ez a játék pl. a Total Overdose-tól? Mert ha már 
Hakki GTA klónban gondolkozunk; akkor a hangulatra kéne 
elk 





ább építeni, és az bizony nem sok van neki, sajnos. 
bes 
Le] 


TRUE CRIME: NEIU YORK CITY 








Ez persze nem is olyan könnyű, mint azt említtetem, hiszen a bű- 
nözők legtöbbször elszaladnak, vagy elkezdenek verekedni / lö- 
völdözni, és ilyenkor vagy hagyjuk a fenébe az egészet, vagy le- 
lőjük őket, de letartoztatás kizárva. 

A szerzett pénzből amúgy új szerelést, új kocsit, új fegyvert, és 
speciális vezetési és lövő technikákat vásárolhatunk, tehát néha 
sáskák s s ále kás ára esés 
(EZT lee e ese ee e a: ae 
gyenge mal JESS felépítése tehet. PS2-n sokkal ritkább az 
Ces ke e ee EU te 
Pe zesátelalk less álals e ás asus sás ná ese NT áás a esése 
varó módon folyamatosan akadozik, így nálam most minden- 


MARTIN BELESZÜL! 


True Crime, Crime Life, és az 50 Cent játék, amit pusztán 
emberbaráti szeretetből (és a Karácsony szentségének tisz- 
az e havi Konzolba... Mi 
ipar gengsztert és rendői 


telegve) már be sem válogattai 
történik? Egyszerre akar a ját 
faragni a gémerekből? 





képpen a PS2-es verzió a nyerő. Éjszaka a főút közepén, a sok 
ök fény közepette persze egész korrekt a látvány X-en, ha gya- 
logosan körbenézünk, de autóval gyakran az orromig sem látok, 
ES EÉ e aes e e GAS eke 
zetési technikákkal, mert lépten-nyomon ütközünk. 

Összességében a játszhatósággal is bizony kömoly problémák 
vannak, még ha a játék egyes részeivel nincsen különösebb gond, 
LEVET NEK Se ee etre AS ÁS 
semmi gond. A letartóztatás azonban már macerás, de ami a 
legjobban zavaró, hogy a küldetésekért gyakran a fél városon át 
kell kajtatni, és ez még szirénával, tövig taposva a gázt is roppant 
sokáig, akár 5-10 percig is eltarthat. Ilyenkor érdemes egy taxit el- 
[EAST ÉST TÁ AT etesse e AV a] 
tesz ki. Úgy tudom, hogy közlekedhetünk a játékban metrón is, 
bár én ezt sajnos nem tudtam kipróbálni. Nagyban tehet még a 
játékmenet lelassulásáról, amikor járőrözésre ítélnek bennünket, 
és egyszerűen nem vagyunk képesek 3 vacak bűnözőt letartóztat- 
ni, ez ugyanis gyakran akár Tél vagy 1 óráig is eltarthat. 

A True Crime: New York City tehát egy roppant középszerű és 
[RESZ saTS ASS TSLSTE E zza ee ee at) 
igényes névre. A grafika igen jéreszstléab CEGeaká ee ke] 
folyamatosan akadozik is. A játékmenet igen egyhangú, hiszen 
közel sincsen akkora szabadságérzetünk, mint a GTA-ban. Meg 
egyszerűen nincs olyan hangulata az egésznek, mintha egy vá- 
rosban lennénk. Az egyik háztömb olyan; mint a másik, hála a 


grafika: közepes 
játszhatóság: közepes 
szavatosság jó 
zene / hang: jó 
hangulat: közepes 
1 Játékos, 16:9, dpi 11 


memóriakártya 8mb (120KB) 
analóg irányító (dual shock) 


PS2 


v nagy méretű város, gta jellegű játékmenet 
x középszerű grafika és játékmenet 


grafika: elmegy 
játszhatósá közepes 
szavatosság: jó 
zene / hang: jó 
hangulat: közepes 


KBOK 


1 Játékos, dd 5.1, 16:9 


v lásd ps. 


plusz sűrűbb forgalom, szebb kidolgozás 
x lásd ps2, plusz nagyon sötét utak, 
zavaróan akadozó grafika 


KBOH PS2 


59 pont 9.5 pont 













































































Most hihetetlenül kedvező áron 
rendelheted meg 
az 576 Konzol korábbi számait. 
Válaszd ki, melyik évfolyam(ok) 
boldog tulajdonosa szeretnél lenni, 
add meg adataidat 
és már küldjük is. 


Az újságok megvásárólhatók 
valamennyi boltokban 
vagy megrendelhetők: 


Levélben: 

(kérjük add meg: nevedet, 

pontos címedet, telefonszámodat) 
Comgame 576 Kft. 

1329 Budapest Pf.. 24 


Telefonon: 
369-2686 vagy, 


internet áruházunkban: 
http:/www.576.hu/kiadvany 

(a megrendelt újságokat a DHL 
szállítja ki, szállítási díj: 999,-FT) 


Az alábbi lapszámokból sajnos már 
nincs készletünk: 1998/02; 
1998/09; 1998/10; 1998/11; 
1998/12; 1999/01, 1999/05; 
1999/06; 1999/10; 2000/01; 


Figyelem! 

Az akciós ajánlatunk csak egy 
teljes évfolyam megvásárlása 
esetén érvényes, az 1998-2003-ig 
megjelent újságokat külön már nem 
árusítjuk! 








Kiválóan alkalmas akár 8 éves kortól játékra, játékos 
programozástanulásra. A forgalomba hozott készülék 

előre programozottan 8-féle módon működik (fénykereső, . 
tárgydetektáló, tárgy kikerülő, vonalkövető, stb..), de a látvá- 
nyos, könnyen kezelhető grafikus felületen ikonokkal szabadon 
átprogramozható. Ha íróeszközt helyezünk a tolltartó nyílásba, 
akkor haladás közben rajzolni is fog. Innen ered a neve is 
(Scribbler — rajzoló). Kétféle módon is programozhatjuk: grafiku- 
san a Scribbler Program Making szoftverrel (kezdőknek), szöve- 
gesen pedig PBASIC nyelven, a BASIC Stamp Editor programmal 
(haladóknak). Mindkét program leírással és sok más információ- 
val együtt a Scribbler CD-n található. 


A felhasználói program 

a következő Scribbler elemeket 
használhatja és vezérelheti: 

s Három fényérzékelő 

e Két infra tárgyérzékelő 

8 Két infra vonalérzékelő 

e Két független DC-motor 

s Elakadásérzékelő 


a 


2005 december 31 


elelot: 3 ElBJeL] 
NANARZSBI 


e Hangszóró dallamvezérléssel j THE Éz sét 
e Három LED jelzőfény 4 aftAKBÁ SCRIBBLER 
Scribbler Robot csomag tartalma: € SES Én ROBOT 

s 


s Scribbler Robot 

s Soros programozókábel 

e Scribbler Robot bevezető kézikönyv 

e Scribbler program és dokumentációs CD 





a 
Az elektronikai ipar kiszolgálása mellett a ChipCAD" Kft. nagy B 
hangsúlyt fektet az elektronika és informatika oktatására is. Ezért 
ajánlja szívesen a Parallax új robotját, amely minden iskoláskorú 
gyereknek és természetesen a felnőtteknek is játékosan taníthatja a 4 
programozást és a robottechnikai ismereteket. Az oktatásban eddig 
is népszerű Basic Stamp felhasználóknak és oktatóknak a Scribbler 
kiváló játék és demonstrációs eszköz. 


A Scribbler Robot igényesen megtervezett csomagba került, ami bemutatja  tulaj- 
donságait és használatát. A Scribbler programozásához olyan PC szükséges, amin 
Windows 2000/XP fut és soros csatlakozóval rendelkezik. USB csatlakozáshoz 
opcionális Scribbler USB kábel kapható. 


" 
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WWWescrioblerRobot" com 


E 1094 Budapest, Tűzoltó u. 31. 
Ő Tel.: (136-1) 231-7000. 
hd Fax: (--36-1) 231-7011 


BISTRIKUTTÓN www.chipcad.hu 





ig érvényes. 


védjegye. A bevezető ár 


5 a Parallax logo a 
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Units left to deploy:  O7 5units 
Deploy Troops 
A 





anyagot - sokszor kell néhány hét vagy hónap, hogy le- 
ülepedenek az emberben a kandolatokó és tényleg tisz- 
tán tudjon n  latkozni egy stuffról. 

Itt van péklának a Suikoden 4. A végigjátszása — és egyben 
a teszt megírása — után éreztem, hogy ez a játék nem hozta azt 
az elvárható maximumot, amit a Svikoden sorozattól eddig 
megszokhattunk. Jó játékot kaptunk, de korántsem olyan brili- 
áns alkotást, mint az első három volt. Véleményem szerint ki- 
csit túlerőltették az első részhez való visszatérési szándékot. 
Nem volt annyira a világ és a környezet kidolgozva (pld. nem 
lehetett nyomozni az embereid után), ráadásul a kapcsolat is 
gyengébb volt a korábbi sorozattal. 

Aztán a nyáron jött az első 
meglepetés, mivel beje- s 
lentették, hogy készül 


A játéktesztelés egyik átka, hogy hiába nyomsz végig 


si 


egy új Suikoden játék, mely a negyedik epizód idején és hely- 
színein fog játszódni. Ebből arra kéválkeztrléi hogy így job- 
ban ki hóid tudják teljesíteni a negyedik rész történetét, és ez- 
zel sikerül Hésszolkiók azt. Hisz ne feledjük, igazából az első 
rész is a második és a harmadik fényében mutatta meg igazi ar- 
cát, hogy mekkora előremutató alkotásról is volt szó! 

Az első meglepetés után jött a második, ami a stuff címével 
kapcsolatban ért engem, mivel Japánban Rhapsodia, míg angol 
nyelvterületen Svikoden Tactics néven került forgalomba. Az 
utóbbi az érdekes, mivel a cím ebben az esetben rögön elárul- 
ja, ezúttal nem a szokványos Svikoden anyagot kapjuk. Való- 
án nem, mivel a Konami nagyszerű érzékkel egy stratégai 
RPG-t alkotott, ezzel számtalan új lehetőséget megnyitva. Így a 
Suikoden Tactics egy kicsit más, mint a sorozat eddigi darabjai. 
Aki tehát egy 1007-ig hagyományos Suikoden játékra számít 
az csalódni 8g; de mások, akik nyitottak az új dolgok felé, jól 
fognak szórakozni. 

A címválasztás szerintem egyébként nem sikerült legjobbra, ki- 
csit fantáziátlannak érzem a Sviokden Tactics elnevezést, a ja- 
pán változat Rhapsodia címe sokkal beszédesebb. Az angol vál- 
tozatot esetleg Svikoden: Rhapsodiára kellett volna változatni. 

Igazából az sem tett jót a játék megjelenésének, hogy az érke- 
zésével egy időben jelentették be a Suikoden 5-öt, 
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elnyomva ezzel az új anyagot. Az egész Suikoden rajongótábor 
az ötödik részről beszél, a megjelenő Tactics-ra meg így senki sem 
figyel. Milyen marketing ez Konami? Aztán az is érdekes, hogy az 
ötödik rész már február végére kész lesz, és bár ígéretes (nagyon 
is!), de ne feledjük, egy évvel a negyedik rész után jön! Egy év pe- 
dig -ezt már számtalan eset bizonyította — kevés egy igazán jó 
RPG elkészítésére. Hacsak nem egy másik divízió készíti a Kona- 
min belül, már egy korábbi időpont óta... 


Visszatérve azonban a Suikdoen Tactics-ra, először is tekintsük át 
a sztorit, hisz gondolom ez izgat minden fanatikust. Mint már utal- 
tam rá, a történet a Svikoden 4 

előtt, kissé az alatt, de jórészt 


(kb. 7056-ban) után játszódik. Ebből eredendően olyasmiket is 
megtudhatunk belőle, melyek eddig rejtve voltak előttünk. Hogy 
néhány példával is szemléltessem ezt: kiderül, h. In szerezte 
megj Rúnő ofpunáleentet Brándasyt ús az isviégettá váll 
hogy mi történt a negyedik rész főszereplőjével, Lazlo-val az elő- 
ző kaland után. Engem ez az utóbbi kérdés izgatott a legjobban. 

Maga a történet Svikoden 4-ben sokat emlegetett Rune Cannonok 
körül bonyolódik, mely a játékban a legveszélyesebb fegyver volt. 
De az már nem derült ki a negyedik részből, hogy honnan szár- 
maztak ezek az ágyúk. A ST története ekörül forog, mivel a főhős 
Kyril a nagy titkok után nyomoz. Motiválja ebben, hogy az apját 
Waltert is a Rune Cannonok miatt veszette el. Az RC-k ugyanis 
mutáns szörnyekké változtatják az embereket, és ez történt Kyril 
apjával is. Ráadásul a vereségből újra éledező Koolok Birodalom- 
nak is szüksége van a Rune Cannonokra, mert készülnek valamire 
az Island Nation ellen. 

Dióhéjban legyen ennyi elég, nem szeretném túlságosan spoile- 
rezni a sztorit, mert izgalmasra sikerült. Főleg azok számára lesz 
élmény, akik tökéletesen ismerték a negyedik részt. 

Itt jegyezném meg, hogy ha a negyedik epizód főhősét Lazlot fel 
akarjátok venni, kell lennie a memóriakártyátokon egy olyan Sui- 
koden 4 mentésnek, melyen mind a 108 karakter megvan! Snowe- 
tis csak ekkor lehet megszerezni. 


izzás 


ZUDDISÁLOMDALVE 
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Azok a Suikdoen rajongók, akik eddig még nem játszottak stra- 
ési RPG-kkel, bizony egy teljesen más játékmenettel fognak ta- 
lálkozni a Tactics-ban. Akik azonban ismerik és szeretik a szerep- 
játékok e faját, nem sok új dolgok fognak felfedezni, az anyag 
ugyanis teljes mértékben az FF Tactics által lefektetett alapokon 
nyugszik. 

Mindjárt az elején jó, ha túlesünk a feketelevesen. Nincs 108 
Stars of Destiny. Ennek oka a játék jellegéből fakad, a ST ugyanis 
egy melléktörténet. Talán a Svikogaident lehetne felhozni példá- 
nek - még ha kicsit sántít is a hasonlat -, mert ugye ott sem volt 
108 felvehető szereplő, sőt egy darab se, mivel a Gaiden csak egy 
leágazó történet a a fősorozathoz képest. Itt is ez a helyzet. A 
108 csillag hiánya a játék történetéből is fa- 








kad. A 108 csilkag ugyanis — jelenlegi ismereteink szerint — mindig 
egy adott területen egy adott időben aktivizálódik, és ugye a ST- 
BAN hereőktől vegyittiszakatsztóó ná tölöalégtagy ából 
ugyanazon a helyen. Ha itt megint lennének összeszedhető csilla- 
ot akkor az megzavarná a játék történetét, hisz logikátlan len- 
n 


e. 

Te azért nem kell, itt is van vagy 50-60 karakter, akiket 
fel lehet venni, egyeseket nem is túl egyszerű megszerezni. (Aki 
pedig nagyon vár a sok-sok emberre, annak februárban jön a 
Sui5, ott majd lesz 108 csillag.) 

Az alábbiakban akkor térjünk rá a játékmenetre. Tudom, hogy 
egy tapasztalt stratégiai RPG-snek ez a leírás felesleges, azonban 
úgy vettem észre, beszélgetve sok Svikoden rajongóval, hogy a fa- 
nok nagy hányada nem szereti, vagy nem ismeri a taktikai RPG- 
ket. Mivel a Svikoden hívek biztosan neki fognak állni ennek a 
résznek is, ezért fontosnak tartom, hogy képet kapjanak milyen is 
egy vérbeli SRPG. 

A játékmenet teljes mértékben a stratégiai RPG-k (ott is a FFT) 
vonalát követi, azaz sok-sok sztorit és harcot kapunk. A helyszínek 
vándlákkol lesznek özszekölvel a városákban pedig ügyiléket mo: 
zogni, mint egy kalandjátékban, azaz a képernyőn fel lesz tüntet- 
Só hogyinit hollés hogyantákázonéteáraluenberánkét bedia 
csak a harcokban lehet vezérelni, de ott is csak parancsokkal. 

El lehet tehát felejteni a klasszikus Svikoden alapokat. 
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Ennek megfelelően a harcok is átalakultak, viszont szerencsére 
egészen profira sikerültek. De hát ezt el is vártam attól a Konaim- 
tó, aki jó pár évvel ezelőtt két Vandal Hearts részt is letett már az 
asztalra. 

A küzdelmek nem körönként zajlanak, hanem a FFX-hez hason- 
ló rendszerben. A képzeletbeli négyzetekre felosztott terepeken ve- 
zényelheted a kiválasztott embereidet. A legfontosabb a képernyő 
tetején látható ikonsor, ami embereid arcképeit mutatja. Itt a sor- 
rendre érdemes odafigyelni, mert ilyen egymásutánban lépked- 
hetsz velük, Termesztésen az ellenfelek is ott lesznek, így könnyebb 
stratégiázni a lépésekkel. Minden csatánál lesz egy cél, ami győ- 
zelemhez kell (el kell intézni valaki, bizonyos pontra kell lépni a 
pályán stb.). 

A csaták további része nem igényel különösebb magyarázatot, 
hisz minden a Suikodenben látott elem visszaköszön. Vannak rú- 
nák, sőt hasonlóan a harmadik részhez, fejleszthető tulajdonságok 
is, melyek szabadon cserélgethetők. 

Újra vannak Unite támadások, ezek akkor fejlődnek ki, ha be- 
szélgetsz bizonyos embereiddel. Talán ezek a legerősebb támadá- 
sok, mert nagy területre hatnak és óriási nagyot sebeznek. 

Egyetlenegy változás, hogy ezúttal nincs ddel és hadsereget sem le- 
het vezényelni — ezt kárpótolja, hogy sok-sok embert lehet használ- 
ni harcban. Rendkívül fontos, hogy karaktereid meg tudnak halni 
csaták közben, méghozzá feltámaszthatatlanul! Erre figyelj, mert 
nagyon kellemetlen, ha valaki kikészül, és nem veszed észre — ezt én 
is beszívtam. Ha kifekszik egy embered — és a játék azt írja ki, hogy 
died -, akkor restelj és kezde elölről a csatát! Bizonyos embereid — 


MARTIN BELESZÜL! 


Tündéri taktikai RPG, mint az én nagy kedvencem, a FF Tac- 
tics. Jómagam eléggé kedvelem a cell-shaded megjelenítést, de 
ezúttal jobban örültem volna a klasszikus SNES megvalósítás- 
nak egy komoly effekt-turbózással. Hét, hétfél körül adnék ne- 
ki. Ja, és Miki: meghalok, ahogy ezeket a szereplő neveket így 
kívülről fújod! :) 
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akik a történetben nagy szerepet játsza- 
nak — nem tudnak meghalni, ám a többi 
opcionálisan . összegyűjthető embered 
igen. 

Valamennyi csata után értékelést 
kapsz a teljesítményedről, E-től S szin- 
tig. Minél jobb a szint annál jobb a 
cucc, amit kapsz. Persze a jobb rango- 
kat rendkívül nehéz elérni, az elején 
örülhetsz, ha túléled a csatákat. 


Minden Suikoden rajongót izgat a 
kérdés, mennyire hosszú és tartalmas a 
játék. Az utóbbival nem voltam meg- 
elégedve, az előbbivel viszont igen. Ez 
nem meglepő, hisz mint a harmadik 
rész kivételével az összes eddigi epi- 
zód, ez is rendkívül hamar végigjátsz- 
ható, amennyiben csak végigrohansz 
rajta. Viszont ha neki állsz a titkok ki- 
bogozásának, akkor a játékidő triplá- 
zódat is. 

Elsőnek mindjárt itt vannak a OAvestek. 
Ezek jelenléte bizonyára nem lepi meg a tapasztalt SRPG-seket, a 
Svikoden rajongókat viszont annál inkább. A Guestek ugyanis kül- 
detések, melyeket meg lehet, de nem kötelező megoldani. A misszi- 
ókat a Avest Gyildban veheted fel. Általában itt egy elég részletes 
leírást is kaphatsz, hogy mit és hol kell tenned a sikeres teljesítés- 
hez. Ez alapján két fő Kötegőrióra lehet őket felosztani. Az elsőben 
azok a missziók szerepel- 
nek, melyekhez ma- ae 


Height 


gadnak kell ellátogatni valahova és intézkedni bizonyos kérdésben 

(csata, beszélgetés stb.), míg a másikban egyik emberedet kell el- 
KKE IT ÜKSBbinál érdemi bayelti tri mónd a megbizslás öve. 

je, mert ebből megállapítható, hogy milyen típusú ember tudja si- 

eeresen megoldani azt — de az is lényeges, hány nap alatt lehet, il- 
letve kell megcsinálni valamit. Fontos mennyi a HP-ja, gyorsasága, 
ereje, de hogy épp melyik a fontos, az az adott küldetéstől függ. 
Néha az is számít melyik karakteredet küldöd, pld. az egérfogó 
misszióra csak a macskákat lehet. A lényeg, hogy mindegyik 
missziót el lehet rontani, és ha tökéletesre akarod kipörgetni a játé- 
kot, akkor ezt nem engedheted meg magadnak. A feladatok meg- 
oldásával a rangod is emelkedni fog. Kezdetben E-n állsz, de fel- 
méhétsz A-rdtsőt dkér 5-re ie: Minél jábbia röndod, annól jobb és 
nehezebb feladatok jelennek meg. 

Több dolog miatt is fontosak ezek a küldetések. Egyrészt a törté- 
net csak ezek által teljesedik ki a maga valójában, másrészt ren- 
geteg karaktert így lehet felvenni (pld. Jeane, akinél ,A" rangos 
missziót kell megoldani). 

Vannak speckó feladatok is, ilyen lesz a Chiepoo 8. Co kontra 
X 8. Co. s rivalizálás. Mind a kettő egyfajta cég, melyek szintén 
öjestekettádnálépetotkéNogyan fotesíi hog ikeVtel ukátsz 
venni négy extra karaktert, illetve szeretnél király cuccokat, ak- 
kor csak Chiepoo-nak végezz el küldetéseket! Ez azt jelenti, 
hogy X-éknek egyetlenegyet sem szabad megcsinálni, különben 
nem veheted fel az a négy karaktert, és a cuccokról is lemond- 
hatsz. Erről a négy emberről jutott eszembe, hogy lesz egy ha- 
talmas labirintus is Obel Ruinsban, melynek felderítése (mely 
szintén nem kötelező), szintén óriási feladatokat fog adni. Vi- 
szont a jutalom is nagyon nagy lesz! 

Végigjátszva az anyagot, kapsz mentett állást, és ha abból kez- 
ded újra az egészet (New Game :), átnyomhatod a beszélgetése- 
ket, de ami a legjobb, Lalacle-t is csak így lehet felvenni. 


Ami a ST külalakját illeti, azt hiszem elégedettek lehetünk. A hely- 
színek — az újak és az ismerősek is — jól néznek. A I ban a 
karakterek tetszenek. Mivel ezúttal nem poligonosak a hősök, ha- 
nem cell-shadeddel készültek. Ez a rajzos stílus sokkal jobban il- 








leszkedik a Suvikoden hangulatához. A varázslatok is látványosak, 
e a grafikát tekintve a játék ott van a legjobb PS2-es SRPG-k 
özött. 

Az audioról is a legjobbakat lehet elmondani, Szép számmal 
lesznek ismerős dallamok a negyedik részből, de ami a legjobb az 
első háromból is. A fegyver halban illetve a kovácsnál rengeteget 
időztem, mert ott olyan szám szól új hangszerelésben, amitől min- 
den rajongónak nagyokat fog dobbanni a szíve. A . em 





szinkron is ok, egyedül talán a főhősnek Kyrilnek lehetett volna pi- 
cit mélyebb tónusú torkot találni, mert így néha olyan vékony han- 
gon beszél, mint egy eunuch. 

Összegezve az eddigieket, én elégedett voltam az anyaggal, Van 
benne tartalom, a sztori is üt, tehát a Svikoden 5 megjelenéséig jó 
kikapcsolódást biztosít. Ami nagyon tetszett benne, hogy végigját- 
szása után a Suikoden 4 eseményeit másképp tbe szemlélni 
így érdemes azt újrajátszani , mert így az új ismeretanyag birtoká- 
ban rengeteg előremutató utalást fogunk találni, más fontos ese- 
ményeket egészem új színben tudunk értékelni. 

Nem azt mondom, hogy a ST a legjobb Suikoden game, vagy 
akár azt, hogy übereli a nagy stratégiai RPG-ket (FFT, Nippon 
kehítányogaizetbil idő mindentéppeníjélísikerüléjájákttAtSÚB 
koden rajongóknak kötelező üstebi míg a SRPG fanatikusok- 
nak is ajánlott, mert lehetséges, hogy ezután megkedvelik a s0- 
rozatot. 

Nem lenne rossz, ha a Konami sorozattá fejlesztené a Tactics-ot 
is, én legalább is el tudnék viselni ilyen epizódot a Svikoden 5 ese- 
féljen d akár a többi résznél (521) is. :) 








Veres Miki 


MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 


kiváló 
óság jó 
1 1 közepes 
1 han kiváló 
ngulat jó 
1 Játékos 


memóriakártya 8mb 
analóg irányító (dual shock) 






4 sok-sok dologra fény derül 
X kicsit hosszabb is lehetne 
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an ellenség, 
con kirándulni és 
csapattag" titu- 


olos kommandósnak lenni 
K , lopakodni, hallgatózni, szép 
irányítani 3 hülyét, akik a megtisztel 
lust kapták. 

Az első SOCOM játéknak nagyon örültem, hiszen addig nem 
nagyon volt ilyen komplex harcolós, csapat-alapú dolog az 
életemben. A kettes résznek is örültem, bár akkor már volt Tom 
Clancy-féle Ghost Recon is, ami pécéről került át konzolos ber- 
kekbe. És végre itt a. harmadik fókázás, amit Martin a! fiókja 
mélyéről húzott elő, hogy csak nekem tartogatta, mivel én meg- 

Im az amerikai tengerészgyalogságot és a francia idegen- 
légiót is, na meg az előző két részét a játéknak. 

(A fókák egyébként már totálisan bevették az online terüle- 
teket is. Amerikában olyan tizenöt-húsz ezer ember van a 
szervereken, míg Európában csupán négyezer, ami még min- 
dig jónak miéndkoló, tudva, milyen ócska egyes országok bro- 

Hbend internet hozzáférése, Na, meg ugye ott a nyelvtudás 
kérdése is, mivel USA-hoz képest Európa eléggé bábeli zűi 
zavar, és csupán kis százalék beszéli a közös nyelvet, az an- 
golt. Szerencsére ez a szám egyre növekszik, és remélhetőleg 
a még mindig elég drágán árult nagysebességű net hozzáfé- 
rések ára is szelídül az idővel valamelyest. Ez talán segít ama 
szomorú, de tényszerű adaton, hogy a konzolosoknak még 
mindig igen csekély százaléka érdeklődik a netes játék iránt, 
ami mondjuk érthető is a pécés játékosok online nyüzsgése 
mellett, hiszen azokra a hangos, lefagyós és áramzabálós ra- 
diátorokra rendkívül kevés olyan értelmes stuff jelenik meg, 
amit érdemes offline, vagyis egyedül nyomni 

A harmadik SOCOM:-ra visszatérve: 


FŐKDONYÁZOÓ 


nem éreztem a megszokott felemelő érzést, inkább többször 
úgy éreztem, ez is valami Tom Clancy ökörség, mert a fazon a 
lerágott csontok nagy szakértője a katonai játékok terén... 

A legfontosabb dologgal kezdeném a bemutatást, a parancs- 
rendszerrel. Aki nem játszott még egy résszel sem, vagy valami 
hasonló kommandírozással, az is hamar bele fog jönni, hiszen 
nagy szerencsénkre nincs túlbonyolítva. Utasításainkat kiadhat- 
juk headsetünkön is, ahol ügyelni kell a viszonylag jó kiejtésre, 
mert a beszédfelismerő rutin kangminfáit szerintem angol nyelv- 
tanárok mondták fel, vagy az én kiejtésem oly borzalmas... Szó- 
val a mikrofont inkább a netes játék kommunikációjára tartom 
érdemesnek, a parancsaimat jobb volt kontrollerrel kiadni. A 
csapatunk alapvetően négy emberből áll, két részre bontva. Az 
egész egység a Fireteam, míg mi és társunk az Able, a másik ket- 

pedig a Bravo megkülönböztetést viseli, ezenkívül néha szegő- 
dik hozzánk némi bajtársi haderő és szimpatizáns, ilyenkor ne- 
kik is tudunk parancsolgatni kedvünk szerint. És most a kezdők 
kedvéért nézzük át a használható utasításokat: f 

Deploy: robbanó cucc használata. Leginkább gránátot do- 
bálnak a srácok, de ugyanez használható időzített robbanóa- 
nyagok telepítésére is. 

Fire at will: a fiúk tüzelnek mindenre ami mozog és lőtávo- 
lon belül van. A célzásuk sajnos elég pocsék, kivéve talán a 
mesterlövészt. Figyeljünk, hogy küldetések elején általában 
inaktív ez a módi 

Hold fire: az előző ellentéte, ami jól használható akkor, ha 
lopakodni akarunk, vagy csak nem akarunk feleslegesen feltű- 
nősködni. Ezen parancs esetén a fegyverek addig némák ma- 


radnak, amíg egy ellenség nem jelent közvetlen veszélyt a csa- 
patunkra, pl. elkezd ránk ordibálva lövi j, 


Follow: ha az Able vagy Bravo egység elmászkált valamer- 
re, mondjuk elküldtük őket felderíteni valamit, vagy megtisztíta- 
ni előrünk a terepet, akkor ezzel az utasítással tudjuk őket 
ra a csapatba rendelni, hogy kövessenek minket. 

Move To: csapatunk mozgatása. A cél lehet valamelyik na- 
vigációs pont a taktikai térképen, vagy az a hely, ahova éppen 
a célkeresztünk mutat. 

Breach: ezzel meglepetést okozhatunk kedves ellenségeink- 
nek. Egy zárt vagy nyitott ajtót kijelölve a parancshoz, az em- 
bereink azon hirtelen berontanak, és a felesleges terroristákat 
lelövöldözve tágasabbá teszik a területet, helyiséget. 

Overwatch: egy terület, navigációs pont felügyelete. Ha 
tudjuk, hogy onnan jön valami vagy arra menekülne egy 
tels ezzel hatékonyan figyelhetjük. Meglepetések he- 

ett. 

felér area: klasszikus tisztogatás. Vagy a területet nézik át, 
vagy pedig a célkereszttel kijelölt helyiséget, épületet. 

Mount: telepített fegyver birtokba vétele és használata. Kiad- 
hatjuk bunkerben felállított gépfegyverre vagy gépkocsi, hajó 
fegyvereire is, amit éppen vezetünk. 

ismount: emberünk lecuppan a fegyverről és újra mobili- 
zálja magát. 

Aci me utasítás például ajtó kinyitására vagy valaminek 

e vezényli a beosztottat. 

on: a csapat a kijelölt helyen marad és v. 
amíg halomra nem lövik őket vagy más parancsot nem kap: 
nak tőlünk. 

Regr. a többiek azonnal a mi pozíciónkba jönnek. Fol- 
low előtt érdemes ezt kérni tőlük, mert így biztosan nem marad- 
nak le, akadnak el valamiben vagy ilyesmi. 








ola 1 


Escort: ha foglyunk van, vagy pedig valami fontos ember, 
ükinek elíkelíjuthiásélveza felvevőponta, akkó dinigvenűsne 
delhetünk mellé kíséretet. 

Cover target: egy bizonyos céllal lesznek csak elfoglalva, 
pl. jó olyan esetben, ha két irányból is várható támadás. 

Get down: embereink azonnal hasra vágódnak. Ezt minden 
esetben tegyük meg, ha lövéseket hallunk, de az irányukat nem 
sikerült betájolni (ami elég ritkán fog megesni, mivel a harci ra- 
darunk pirossal jelez minden látható ellenséges erőt). 

Mint látható, a tapasztalt fókázóknak cészolót nem lesz 
gond a parancsolgatás. A járművek kezelése pedig igen ha- 
sonlatos a Global terror nevű játékhoz, amivel az előző 
számban foglalkoztam. Ennek kapcsán csupán az animáció- 
ban, vagyis annak hiányában van némi eltérés. Ott ugyanis 
a harcosok szép komótosan be- meg kimásztak a kocsiból, 
dhogy az a scriptjük szerinbmeg volbítvas A SOGOMI3:ban 
viszont egyszerűen eltűnnek az autó vagy hajó mellett, és 
megjelennek benne, illetve fordítva ,dismount" esetén. Mivel 
a korongon a preview felirat díszelgett, ezért nem tudom, 
hogy a végleges változatban lesz-e némi javulás, de nem hi- 
szem, mivel vannak fedett teherautók és egyebek is, aminek 
nem valószínű, hogy külön ajtónyitogatási procedúrát kreál- 
nak. A járműveken elül szabadon változtathatjuk a helyün- 
ket, imigyen lehetünk géppuskások vagy vezetők tetszés sze- 
rint, illetve a bajtársaink nem kaptak jogosítványt, így a szer- 
kezeteket csak mi tudjuk haladásra ösztönözni. A kezdőkre 

jondolva a történet áléjéte tettek egy tréning bevetést, ami- 

jen a játék kiírja a főbb irányítási és egyéb jellemzőket, fegy- 
vereket, szóval mindenféle dolgot, ami egy újoncnak a hasz- 
nára válhat. Én profi lévén kissé mindig megelőztem a segít- 
ségeket, és volt olyan, hogy a program az után írta ki, hogy 
használjak hangtompítós pisztolyt, amikor már három bandi- 
tát is fejbe öldöztem a géppisztolyommal. 

Lopakodni is kell, ha meg akarjuk szerezni a híreket, már- 
mint hírszerzést is szeretnénk iktatni a nagy hadakozásaink 
közé. Ilyenkor a csapatot ott kell hagyni, és kiadni a ,ne lő- 
jetek" parancsot, majd óvatosan ödakászai / mászni a be- 
szélgető egyénekhez. Eme műveletet vízben is lehet végezni, 
és ha felfigyelnek a csobogásunkra, akkor ügyesen azonnal 
a víz alá kell merülni, ahol hősünk addig maradhat, míg el 
nem fogy a levegője. Ekkor szerencsére nem megfullad vagy 
veszít az életcsikjából, hanem a felszínre jön lélegezni egyet, 
amivel legyőzte a Lara Croftot, akit jó párszor megfullasztot- 
tam a kastélyuk medencéjében. Fegyvereket amúgy az eliga- 
zításon, vagyis a missziók előtti kimerítő info ablakoknál va- 
riálhatunk, de ha kedvünk tartja, akkor elszedhetjük az ellen- 


ü B ENNEK ETT 








MARTIN BELESZÓI 


Elégedett vagyok! Az új Socom epizód úgy is megér 8 pontot, 
hogy az ember ki sem próbálja a bombasztikus netes multipla- 
yer játékot, ami a game Eséjébet igencsak erős: bármikor me- 
gyünk fel vele a hálóra, azonnal tudunk valamilyen jó kis csa- 
Bs csatlakozni, és komoly összeszokott klánokkal is talál- 

oztam már. Számomra a harmadik rész tájai nagyon 
meggyőzőek, kifejezetten szép a látványvilága, és a megjárat- 
ható járművek sem csak erőltetett opcióként funkcionálnak. 
Mondtam már, hogy elégedett vagyok? 
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ség hulláitól is. Akad mindenféle gépfegyver, pisztoly, akna- 
vető, és gránátból is többfélét vihetünk magunkkal. Itt jegy- 
zem meg, hogy az M67 és a HE gránát között csupán annyi 
a különl ség, hogy az M67 lassú detonátorral van szerelve, 
viszont nagy a robbanás hatósugara, míg a HE gyorsan fel- 
robban és kisebb körön belül sebez. Emellett persze vannak 
a szokásos füst és villanó hanggránátok is, amelyeket legin- 
kább túszmentési akcióban használunk, vagy akkor, ha a cél- 
pontunkat élve kell elvinni valahova máshova, de szép szóra 
nem adja meg mi . § 

A mesterséges intelligencia egyébként elég épet mu- 
tat. Van, teljesen jól és emberien viselkednél sit is 
előfordult velem, hogy az embereim egy bejárat mellett gug- 
goltak, mire kijött onnan egy terrorista és ő is leguggolt, majd 
így szemlélték a tájat egy darabig, míg észre nem vettem, 
hogy túl közel van a radaron egy piros pont, hátrafordultam, 
és reflexből belelőttem pár acélköpenyest. Egy másik esetben 
pedig egy hidat kellett felrobbantanom, amit pár gyalogos 
mellett egy tank is védett. Persze az embereimet hátrahagyva 
odafutottam mellé, és élveztem, ahogy a szerencsétlen prog- 
ram próbál becélozni, a csövet és a tornyot is össze vissza 
mozgatva. Na, de nem is ez a lényeg, hanem hogy nálam 
nem volt Bazooka, így odahívtam az embereimet is, és meg- 
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adtam nekik a harckocsit, mint célpontot, erre azok elkezdték 
géppisztollyal lőni a páncélost... Egy darabig röhögtem, 
majd meguntam, és a nálam lévő Designator eszközzel meg- 
jelöltem a légi csapáshoz célpontnak, ami hamar pontot tett 
az ügy és a tank végére... 

Sajnos minden lelkesedésem ellenére most nem tudok lelken- 
dezni a SOCOM új részéről. A TEREKS ugyan jó meg szép, 
az embereket sem flat textúrák alkotják, hanem szépen, dina- 
mikusan megvilágított objectekkel masírozunk, de azt igen rü- 
hellem, ha a kamera berángat több ember esetén. 2006 jön, 
volt idő megtanulni az optimalizálást a PS2 eddigi igen sike- 
res pályafutása alatt. És valahol elhagyták a feelinget is, illet- 
ve az is lehet, hogy túl sok kommandós cucc jött ki a kettes fó- 
kák óta. A járművekkel nyomulás mondjuk kellemes lehető- 
ség, de elég kiábrándító volt, amikor egy sima útjelző tábla 
eltűnt a kocsiban ütközéses felborulás helyett, és a harci csó- 
nak is úgy viselkedett a vízen, mintha valami autó lenne asz- 
falton. Valamivel többet kellene felmutatni már ahhoz, hogy 





biztosabban megőrizze a vezető pozíciót eme játék, mert 
ugyan nekem még mindig ez a favorit, de esetleg egy más íz- 
lésű gémert erről már nem tudok meggyőzni. 
Sgt. Dzson 
SOCOM 5: U.S. NADY SEARLS 
CI 
grafika: jó 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság: jó 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 


1 Játékos, 32 online, headset 
memóriakártya 8mb (488KB) 
analóg irányitó (dual shock) 


v taktikus lövöldözés néhol egész szép grafikával 
X valami hiányzik belőle, valami plusz... 


8.5 pont 
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MARTIN BELESZÓL! 





Na, üssetek meg, de ezt ki sem próbáltam. Egy hónapban 
egy elbliccelt cím csak belefér, neme 








z utóbbi néhány hónapban a nagy klasszikus, ám nálunk 
A: is ismeretlen RPG sorozatok (Romancing SaGa, Fire 
bm) új epizódokkal gyarapodtak. Talán nem árulok el 

nagy titkot, hogy a most megjelent Shining Force Neo is illesz- 
kedik ebbe a sorba. A fentiekhez hasonló múltra tekint vissza a 
saga, mégsem vált olyan közkedvelté, csak egy maghatározott ré- 
teg számára. Pedig a Sega által kreált Shining Force Neo immár 
a széria 11. darabja! Az első rész még 1991-ben jelent, MegaD- 
rive-ra — először Japánban, aztán Amerikában is. Ezután a szé- 
ria különböző darabjai, megjárták valamennyi Sega konzolt (MD, 
MegaCD, Satrun), majd azok hanyatlásával a GBA-t, sőt nem is 
olyan rég még PS2-őn is tiszteletét tette az anyag (Shining Tears). 





olaygtatomn 2 


(a) 


A legújabb rész, az SFN szintén PS2-re érkezett, de sok te- 
Éntélben eltér az előző epizódoktól. Ezúttal ugyanis inkább 
egy akció RPG irányába vitték el a Sega fejlesztői a játékot. 
Ezáltal harc nagyobb szerepet kapott, de persze a történet 
sincs hátérbe szorítva. Persze nem kell valami igazán erede- 
tire számítani, nagyjából az elcsépelt elemek kerülnek újra el- 
sütésre. 

A játék egy fantasy jellegű világban játszódik. A főhős egy 
Max nevű hú, aki épp gyakorlatát tölti a hadseregben, és ott 
sokat fejlődik. A világon sajnos nyoma sincs a békének; mert 

ár éve mindenféle szörnyek jelennek meg teleportkapukon 

Keresztül, és terrorizálják az embereket. Néhány ilyen horda 
megjelenése és elintézése után Max hazatér, ahol az apja rá- 
jön, mennyit fejlődött a fiú. Max-ban ezalatt tudatosul, hogy 
a Force (Erő — Star Wars?) munkálkodik benne egyre jobban, 
így elég erősnek érzi magát egy nagy feladatra. Együtt kezd- 
nek el az apjával munkálkodni a gonosz erő megállításán, 
mely világ alpúszíításán mesjerkedik 

Nem egy kiemelkedő, vagy fordulatos sztori. Bár lehet csak 
én vagyok kicsit krilikusabb, mert manapság elegem van az 
egyszerű tizenéves tini hősökből, meg az elcsépelt dramatur- 
giákból, unalmas sztorikból. Valami tököset akarok, ami 
megerőszakol, megrugdos, és földbe döngöl! Hol van ma 
már egy Xenogears, vagy egy Chrono Cross? Sajnos az RPG 
alkotók biziósra mennek, és egyré gyengébben, állaghősöket 
találnak ki, akivel ez a korosztály könnyebben tud azonosul- 
ni. Nem beszélve a sztorikról, melyek színvonala szintén sú- 
lyos esésen ment keresztül. Az RPG világok sincsenek már 
annyira kidolgozva, sokszor csak színes, BE üres hátteret ka- 
punk, ahelyett, hogy azt éreznénk, az írók maximálisan ki 
akartak volna tenni magukért, alkotni szerettek volna valami 
nagyot. Régen az RPG-ket azért szerettük, mert úgy éreztük, 
hogy egy új világba kerülünk általuk, ahol még a legjelenték- 
telenebb szereplők is karakteresek voltak, és annyira kidolgo- 
zottak (sztori, háttér, stb.), mintha élnének. Ma meg már in- 
kább csak papírmasé meséket kapunk, jellemtelen üres sze- 
replőkkel. Ez hiányzik nekem manapság. 

No, de visszatérve az eredeti kerékvágásba, az SFN, ahogi 
móryázelejártis útállam ró; különbözik a. Shining Tears-IőL, 
Aki tehát arra számít, hogy egy hasonló stílusú RPG-t kap, 
csalódni fog. Egyrészt teljesen más az anyag külalakja. Míg 
az előző rész szép rajzolt - ám meglehetősen apró és lassú - 
karaktereket mutatott fel, addig ebben az epizódban poligo- 
nos hősöket láthatunk. Ráadásul ezúttal a karakterek mérete 
is nagyot nőtt. Sajnos azonban ez nem vált a játék előnyére, 
mert a rajzolt grafika hibáival együtt is szép volt, talán ma- 
radni kellett volna annál, főleg ha már ilyen látványos és szép 
intrót, meg átvezető filmeket tudtak hozzá kerekíteni. Csak az 
a buta diszkó zene nem hiányzik alóla. Elismerem, így se csú- 
nya a játé, de az előző karakterisztikusabb volt. 

A játékmenet is megváltozott, felpörgetettebbé és akció dús- 
sá vált. Leginkább a Diablo-ra, vagy a Baldur"s Gate-hez vált 
hasonlóvá. Kár, hogy a sok-sok vagdalkozás egy idő után 
meglehetősen monotonná és unalmassá válik. 

Szerencsére a sebességgel ezúttal nincs semmi gond, megle- 
hetősen fürgén mozognak hőseink a képernyőn 

Szükség is lesz a nagy sebességre, mert sokszor záporozni 
fognak ránk az ellenfelek. Még szerencse, hogy ha belépünk 
a menübe, akkor a játék leáll, így nyugodtan nézelődhetünk. 

Amúgy a szokásos dolgokat teléljv . Tehát az Egvippal cuc- 
ákat lehet feltenni, az Itemmel a tárgyakat lehet rendezget- 
ni, míg a Status-szal egész részletes adatokat láthatunk Max- 
ről és a többi hozzánk csatlakozott emberről. 

Igazából a játékról bennem igencsak vegyes kép alakult ki, 
mivel nekem nem jött anajíra be; Kétségtelen, hogy el lehet 
vele szórakozni, de nem találtam benne olyan összetevőt, 
ami miatt bátran ajánlhatnám bárkinek is. Nincs egy olyan 
eleme sem, ami miatt kiemelkedő lenne. De persze ez fordít- 
va is igaz. Olyan óriási eget rengető hibája sincsen, azt le- 
számítva, hogy talán kicsit monoton a sok harc és járkálás. 

Egy kicsit szürke, rétegjátékot kaptunk, ami néhány emberen 
kívül nem hiszem hosszabb időre letudná kötni a játékosokat. 
Van PS2-re rengeteg RPG, nem hiszem, hogy erre kellene pa- 


zarolnunk az időnket, mert vannak ennél jobbak. 





Veres Miki 
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grafika: közepes 
játszhatóság: jó 
szavatosság: közepes 
zene / hang: közepes 
hangulat: jó 

1 Játékos 


memóriakártya 8mb 
analóg irányító (dual shock) 


4 akik szeretik az akció rpg-ket, talán azoknak bejön 
X teljesen átlagos darab mindenben 


6 pont 
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MARTIN BELESZÓL! 


Ezzel a teszttel remélem kielégítettük a magyar Dragon Ball 
rajongó konzoljátékosok igényeit. Gyűjtsd össze mind, verd 
kezein li 


HIT ENIKA IC 






DRAGON BALL Z: BUDOKAI TENKAICHI 








ee 
MEOE TT a 
grafika: Mi) 
játszhatóság: ML 
szavatosság: kiváló 
zene / hang: FL 
LG HK kél kiváló 
1-2 Játékos 


memóriakártya 8Bmb (71KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v rendkivül tartalmas, rajongóknak kihagyhatatlan 
X kár hogy nem az eredeti japán verziós zene szól 


7.5 pont 
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z az év a nagy folytatások éve Ratcheték és Jakék életében. Jak ugye 
388 egy kicsit versenyezni (arról is én akartam írni, Martin ezért nem 

kap este jó éjt puszit), Ratchet pedig nem bírt ellenállni a benne felgyülem- 
lett agressziónak, és megbeszélte a fejlesztőkkel, hogy írjanak már neki egy ga- 
mét, amiben a régi pályák és tárgyak felhasználásával tud egy kicsit harcolni. 
(Ha nem kéne minden egyes értelmetlenségig bonyolított mon- 
datodat átírnom, talán tesztelhetted volna. Martin) Ebben a szelí- 
debb robot, Clank, már nem akart részt venni , így maximum, mint választható 
EG SK ae áál Áá szel ileles 
esünk neki az idegen lényeknek és robotoknak (mivel a kerektejű a misszióink 
Lua ez átesett sás Tee set e: ea ved 
öntés reményében), jó tanácsokkal lát el minket, amivel jobb eséllyel éljük túl a 
veszedelmeket. A történet ennek hatására jóval egyszerűbb lett: nem lesz ben- 
ne annyi csavar (átvitt értelemben) , mint a rendes játékokban, nincsenek plati- 
na cuccok eldugott helyeken, maximum pár doboz Úrral dzs 
kutathat fel az az elvetemült játékos, Cázorene ES S is tán; ide- 
je. Hogy ez jó zá) jektívan megítélni, mivel nagy 
hiteleti SZKNH A Gál ezt fe ee Tá EL aLeLeoszA 
Tk ek area kee testek szelt ás Ló 
Es TESZ TA ÉT TET e ee sets ls AL kesete a ete seg 
See lov 5 
Pere ESz elle sa e MG ETL e SÉT ete ETL 
fura végzet eléri a nagy fülőt és mechanikus társát is. Mint utóbb kiderül, egy 
fura figura gyűjti be a szupereket azon célból, hogy az ő aréna-showjában 
ee ES YT CAS EL e e OT lt 

ikból származó bevételei, amit ügyes árukapcsolássol rásóz a holovízorok 
E RETÉSELERTÁTNAT NETRE RÁZ hGYtáBANE EN AT HPAHSÉS 
Cell kele sa erássztkszeárálol oj - CSE S ue Vá ea 
en, 260 csavar 4 Áfáért, amit a birkák meg is tesznek, nem tudva, hogy az 
egész adás felvételről megy (ez sajnos így megy egy másik galaxis kj 
[ee ee eleste TA 
IST Ve E tesi ee SL él 
LL e E EE STT 
MANNER EN 
CI ORCSZT zt e old sásalásl 
[OG ZÁ GR S Ze S 
ségét, még hamis reklámokat is legyártat 
reszes Sza e tsz hös 
LN VAL s) 
PM eLd MT rel figurákat, vi- 
szont a fejük feltűnően körbevágottan kerül 
egy másik testre. Vagy azon is vigyorog: 
tam, amikor gyerekeken tesztelik azt, hogy 
LN see H az ács tt Lát 
mot, Hardlight figurát vagy Ratchet cuccot, 
majd rossz választás esetén megbüntetik 
őket áramütéssel (lásd még Éretlenek c. ősi 
LN: száeleát uz A 
Na, hogy szavamat ne feledjem, a két vi- 
lágmegmentő-kap egy-egy csinos nyakba- 
PSA ami a fé EZT ee est 
CG NT kek lá 
boton, akik közül az egyik lemondóan só- 
hajt, hogy mennyire utálja ezt a munkát. Új- 
donság viszont, hogy nincs páncél árusító 
ALL a kae ÉG ÁZ sát 
[ekda Cse ekre kese 
det ee vette ab 
ISZ Tesz Aa ee a ee áeeő 
Szóval a páncéllal nem lesz gond, mármint azon aspektusból, hogy a nehe- 
zen összeharácsolt csavarjainkot mire is költsük. Van viszont vagy 10 féle fegy- 
ver, amik a már eddig megismerteken alapulnak: shotgun-szerűen lőnek, nagy 
szórásban, de csak közelre, vannak távolra hatásos gépfegyverek (ebből kez- 
detben egyből duplát is kapunk, mint a kommandósok), némelyek robbanó 
CZzTá eszes) vett CLT Ket vess 
nak, akinek oda kell csapni, és persze van rakétás dolog is az igen távoli és 
Seite ere áa, elete ala es ászáná elk e eket ALÁ Au La] 
kese sk aeea za net ső 
Ligvidáló eszközeink természetesen fejlődnek is, az ugyancsak megszokott 
askill" pontrendszer szerint (a lelőtt ellentelektől lép a fegyver szintet, és a Rat- 
GO A Ae TUL TO TÉL eat zlkat Mkt ésássssto 
Kesá lesznek, távolabbi célpontokat tudnak befogni az automata 
célzó rendszerrel, és több töltényt tudnak magukba fogadni (de ezekből az 
úgynevezett Alpha módokból van vagy nyokc [298 zzz ee ezi 
jel viszont az, hogy maximum fíz slot áll a rendelkezésünkre a módosítá- 
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b sokra, amit viszont tetszőlegesen tudunk variálni. Ennél érdekesebb 
az Omega módosítás, ami éti keze sdená li] jógi 
használhatóságát is ivel ETT a 
olyasmiket adhatunk, amitől a lövedékek elektromosan feltöltik azt, akit eltalól- 
[Asz á tele] beha Ke eeA 
kes esta a sajátjaik ellen fordulnak. A variálhatóságnak tehát csupán 
CEL Ül ásza] me ű 14. TTEEEETETST 
De ez még nem minden! Al, hogy nagyol [TT] 1 
KGN ÖL] LES DEAN e GYALTT 3 
[ESRL SA TOAL BTK jertésee It eleget jdes UA 
Szasz lt au! ba CS kes eme bajtársiasság. A robo- 
tok persze so; KAREN ERTSOÉ megjegyzéseket néha, valamint igen gyak- 
A elis Aj rak, de ezzel nem kell törődnünk, ds jára [e ezvajtoi 
EA ZA OTT Ten Li peZ ST je ee tás s A 
CI AG SZÁN ASZR e ÁÁ Va Csanizgtási dobálja kr A 
See e Te e] Gest lett érzett leírhatatlan 
fájdalmában. A reanimálás végtelenül egyszerű, mivel a mechanikus harcosok- 
nak alapszintő parancsokat adhatunk ki — hasonlatosan ahhoz, ahogy Clank 
KE zeLeL NN e e CÉS zá eszsjf je elles 
ús életre hívás mellett viszont nem sok lehetőségünk adódik. Az első parancs 
ulás, amikor az esetleg elkószált, vagy az egyéni céllal foglalatos- 
DSA jet mellénk tudjuk hívni, hogy jobban segítse a körülöttünk hemzse- 
gő fs sit Se SM e LÁTÁ CEE tl 








EMP bomba dobálása, ami apr hogy kis időre kiüti az el il 


működő szerkezeteket, leginkább iamezővel védett Cl NeÁa 
fosztja meg eme EGYH ernyőtől, ami nélkül már néminemű esélyünk mu- 
ges Kesteteet EZEN ES HT NEE JEE 
a paran MG És 1 Lo ea 
halál tekernek a földön olyan nagy csavarokat, b szÍE 
MS HO res valamit, energiamezőt ké Ezert ni 


MELL KEYES] [ESA S Keze Aa, 
EEGÁNÜlK án öregje tat JEYTÉNNNA 


lala villás CG LAL eteeTtel eni 
MTI Ikamazósával. Me esl sí grárár sajnos csak a 
[ej ij eletere LA ati ee LLe te Ae átal] 
használhatóbbak lesznek. Én mondjuk nem nagyon számítottam rójuk, szerin- 
GO Ale e ÁL esze ela e zta zeke tejes kie!) 
LATE ÉL kozá UoAuhaaetb VES CE tg ese e 


kezzáje e akakk é teszik, és nem olyan uncsi a társaságuk- 
[ele sei] Ke. lea LA e eeA ikran kell életre hívni őket... 
TSZ TAATzAT ANT hanem akadnak benne ügyességi részek is, de 


Ke ee e a 
e sleekza [ZS LEV LL ET Ze Telek A UA Le 
tos módon átfordulnak, Iladnak vagy egyszerűen eltűnnek alattunk. hr) 
legjobb, amikor ez a jeeg va Kteke Cass ká álá aa régi isme- 
rőssel, a Swingshot nevű energiahuzalos átlendüléses mutatvánnyal, és akkor 
még oz eme műveletek közben minket lövöldöző szemetekről nem is beszéltem. 
Denem kell félni, He e észszel et ez ád ao 
ható, egy átlag gamer kéz-szem koordinációs képességeit figyelembe véve. 
Viszont észt elLES ZT Aaa AZÁS szet 
akkor válassza, ha nagyjából 5-ó óra alatt ki akarja végezni a fele 
ugyanis annyira okseg kelát Azzá aul) DA óSABA 
Mrs e ás etet [sa KGK KOCT ee] zenel 
eze atelte nyeles osi ESAGÉK BUM 
[A jó a izgez esisssláki gondoltak, akiknél még nem alakult ki a 
jeeest end tez e e e eekse le SÁG ad 
szlápazohi akar, vagy egy játékot nem Ge húshorgászás miatt tologat, ha- 
pironeáb PsLÁS DE ee ao Le ea 
El béres Cse áeásáe azo sa eaz keuksz akol ta 





[j BT [edu Erik lehetünk a harci Clankot irányító társunkkal, felme- 
hetünk a netre, vagy négyen, osztott képernyőn eshetünk egymásnak az erre 
Cella [j játékmód Cate sea eze ete Ál: eled dub ető 
deja tás 

EY Fett estje Md Gát hzgpiszei MELLE ta ET Cel 
sul vázák [EdeAeej e ése jóval rűbb vonolvezetésűek (az 

nem is szólva). Aki ebből azt szűrte le, hogy rókabőr, meg kis mun- 
kával sok pénz, annak igaza lehet, de hát MTA Mea EST 
ELET Áe E ae A És e S e LM 
közben figyelemmel kísérhetjük, hogy miként szabadul meg börtönéből a két 
barát, de csak az vegye meg eme stuffot, aki hajlamos az ilyen egysíkú játék- 


menet élvezetére. Vagy gyűjti a R8C ZANA A LL Sáa] Gevső 
Ke öe ala ete ee TÁlY Ál 
LX.Lée Rei 

zt] 
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MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 

grafika: 

NELETA KELETT B 

szavatosság: 

zene / hang: 

hangulat: 
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isiskolásként rhajós szerettem volna lenni. Generációs betegség: mi 
Kös az a nemzedék, aki pont jókor, új mesékre éhes ifjoncként kap- 

ta kézhez a Star Wars trilógiát. A többség Luke Skywalkerel szimpati- 
zólt, a vagányabbak Han Solot kedvelték, néhányan pedig Csubaka bundájá- 
ba bújtak volna - egy srác áhítozott csak Vader nagyúr sötét maszkjára, de őt 
rendszeresen elagyabugyáltuk. Egyértelmű volt számunkra, Inőttként, 
túl a bűvös kétezredik éven, a csillagok között, messzi-messzi galaxisokban fo- 
gunk repkedni. Hol máshol? 

Mostanában Gabe Newell szeretnék lenni. Nem a Valve-vezér terjedelmes 
pocakjára vágyom (ebben a tekintetben még simán behozhatom, csak dupló- 
Tára kell emelni az éjszaka elfogyasztott pizza-adagot), hanem arra a kreatív 
energiára, ami a pufók fejszerkezet belsejében tombol. Newell és a Valve 
ugyanis véghezvitték a (majdnem) lehetetlent: méltó módon folytatták a saját- 
szemszögű lövöldék egyik mérföldkövének számító Half-Life-ot. Az eredeti vál- 
tozat megjelenése után egy évvel ismét kinyitották a varázsdobozt: átírták az 
egészet Ibokra 





A Half-Life 2 nehéz szülés volt. A Valve a fejlesztés korai szakaszában el- 
vetette - az egyszer már bevált - idegen technológia felhasználásának lehető- 
ségét, és a saját grafikus motor kifejlesztése mellett tették le a voksukat. A dön- 
tés azt eredményezte, hogy az első részből származó bevételeiket gyakorlati- 
lag visszaforgatták a második epizód munkálataiba, valamint számolniuk kel- 
lett azzal, hogy elhúzódó fejlesztés esetén teljesen saját zsebből (konkrétan: 
Newell Microsoftos korszakából származó személyes vagyonából) finanszíroz- 
zák a projektet. A fejlesztés pedig alaposan elhúzódott: az urak sikeresen buk- 
ták a 2003 májusban beharangozott  ,betonbiztos" szeptember végi premi- 
er-időpontot, egy germán hacker lenyúlta tőlük a félig kész játékot, és baj- 
szot ökasztotkak a Keójökkal s (Egy áragos cég a fenek Döyáljkábe 
beleroppant volna: a Valve kitartott. Newel és csapata egy évre elbújt a 
világ elől, és ismét bebizonyították, hogy noha nem túl taktikus, gyakran 
nagyokat botló hósszútávíutók, de verhetetlen sprinterek - az eredetileg 
kitűzött megjelenés idején még romokban heverő játékból egy év alatt 
felépíteték a pazarul komplex Half.ife 2 erődíményi. Megszületett 
minden idők egyik legjobb (kéz megremeg, az agy hátsó traktusában 
erős vágy támad az egyik szócska törlésére a mondatból) sojátszem- 
szögű lövöldéje. 

Az egy éves csúszás pont elég volt ahhoz, hogy a HL2 eredeti PC 
verziója egy hónapban jelenjen meg két, a konkurens platformokra 
szánt über-FPS-el, Direkt konkurencia? Üzleti szempontból nem: a 
Killzone PS2, míg a Halo 2 Xbox exkluzív, elvileg nem tudnak beza- 
varni egymásnak, A versengés inkább tartalmi jellegű volt. Nem 
szimplán három FPS-t EARL ugyanis, hanem három inváziós FPS- 
t. Támadnak az idegenek, a földi civilizáció a pusztulás szélén, a re- 
mény szinte oda - kivételes hősökre van szükség a kivételes helyzet 
megoldásához. A tartalmi hasonlóság valószínűleg nem a véletlen 
műve. Az ötvenes években egymás után születtek az idegen és ször- 
nyinváziós filmek Hollywoodban: az amerikai polgár retteget a Vörös 
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Rémtől, az űrből, vagy a Föld ismeretlen mélységeiből a filmvászonra mászó 


éz 
ú 
reltenetek az orosz fenyegetés meloforájaként jelentek meg. Fél évszázod eltel- 


FOR XBOX" 
tével most ugyanezt kapjuk interaktív formában, a jelenlegi paráinkra optima- épp 


lizálva. A Halo 2-ben nyilvánvaló az iszlám párhuzam: a támadó Covenant faj T 
,harcos vallása" , a belső intrikáik kitűnően reflektálnak korunk háborús konf- A 
liktusaira. A Killzone a világháborús érára emlékeztet, Medal of Honor / Call 

of Duly az űrben, egy alaposan megalázott, magát felsőbbrendűnek kikiáltó 

náció kíméletlen, népirtó bosszújának krónikája. A Half-Life 2-ben zajló re- 
ménytelen küzdelem negatív oldalán a Combine áll. A Combine egyfajta meg- 
állíhatatanul terjeszkedő galaktikus vírus-foj, mindent leigázó, és a maga ké- 
pére formák Ikalmazott emberi technológi 
szabadított a Fi 















































pu csak a kezdet volt: Gordon megakadályozta ugyan a közvetlen inváziót, 
megnyerte az első csatát, de a háború már akkor elveszett. A Xent benépesítő 
idegen fajok csupán rabszolgák voltak, az IGAZI támadás hét óra alatt söpör- 
te el a Föld védelmi erőit. A Combine győzött, az emberiség kapitulált. 


, Wake up Dr. Freeman! Wake up, and smell the ashes!" - mondja a titokza- 
tos G-Man a játék elején. Gordon egy számra ismeretlen kelet-európai városr 
ban, City 17-ben ébred hosszú álméből. A HL2 jó szándékúan feltételezi, hogy 
az első rész végén felajánlott két lehetőség közül (szolgálat vagy halál) az 
előbbit választottuk. Szippantsunk egy alaposat a mi dlozot vig porából! 
Az emberi faj maradékát gondosan Törbezért városoki jnözte a Combi- 
ne - az idegen faj földi helytartója, Dr. Breen (a Black Mesa kollaboráns ex- 
adminisztrátora) gordösksdik arról, hogy minden a megszállók tervei szerint 
haladjon. Rövid bevezető után Gordon régi tsmérősökre bukkan, és a Combi- 
ne ellen szerveződő felkelés kellős közepében találja magát. Hogyan tovább? 

Mindig előre, mindig csak előre. A Halelife 2 felépítése nem változott az előz- 
mtyéknez képest, továbbra is egy teljesen lineáris kalanddal van dolgunk, mi- 
nimális ltágazásokkal, Hcsinek masszív átvezető animációk, és Freeman do- 
ki sem kezi szívbemarkoló monológokba. A Valve konzekvensen tartja magát 
a korábban lefektetet alapokhoz, Gordont nem látjuk soha kívülről, és nem szól 

y mukkor sem. Konzervatív megközelítés? Fenéket: jól átgondolt, zseniális já- 
tölervezés, Freeman TE vagy, hiába nincs szakállad, és nem rendelkezel fiziku- 
Ar ázlmmáról  Róció a valókamságban: Gore ai FL elején nem hod sena; 
évek estek ki az életéből. Mint ahogy a TIÉDBŐL is, kedves barátom: a Half-Li- 
fe első és második epizódja között nem voltól része a HL univerzumnak, csak a 
folytatás kezdetével lépsz bele ismét. Pont úgy, mint Gordon. 

A Valve ráadásul tovább görgeti a dolgot: az első rész hellyel-közzel eléd po- 
kolta a sztorit — a második epizód pedig rád bízza, hogy mennyit ismersz meg 
belőle. A HL2 eleje valóban olyan, mint ha egy hosszú álomból ébrednél: a já- 
MLESAÓ öz álom ésa valóság helárén folélhatói bálösáriók, Bizenytéleei Ör. 
be, és rád bízza, hogy mikor törsz ki onnan. Végig lehet nyomni az egész tör- 
ténetet úgy, hogy mész előre, és semmivel sem törődsz. Elfordulsz, ha Barney 
(a HLI jópofa biztonsági őre most hős szabadságharcos) dumál hozzád, nem 
figyelsz az apró közjátékokra (a G-Man váratlan feltőnései), elereszted a füled 
mellett a bájos Alyx mondatait. Mész, lősz, a történetnek így is van eleje és vé- 
ge, ye a főfogást, és teli hassal távozol. A Half. 2 igozi ízeit még- 
sem itt, hanem a Bajek mentén, a rejtett, izgalmas zugokban lehet fellelni. In- 
dítsd el a játékot, lépj ki a vonatszerelvényből, fordulj be az első sarkon - és 
megcsap a hangulat. Orwell 1984-e telálkozik egy modem sci-fi eposszal, a 
jövőben jársz, és mégis a mára gondolsz. A Half-Life első része annak idején 
FPS-történelmet írt azzal, hogy a játék első fél órájában nem adott fegyvert a 
kezedbe. Itt sincs másként. Először megmártod magad a világban, ledőbbensz 
a City 17 jellegzetes kelet-európai házai fölé tornyosuló idegen Citadella lát- 
ványán (a [ stílus párosítása grafikai dizájn-géniusz), megaláznak, megmen- 
tenek, szűk felyszökra terelnek, tanúja leszel az elnyomásnak, látod a sarok- 


Ligvid a végső értékelés előtt felhívott, és kikérte a véleményemet a pont- 
számról, Minden előzetes diskurzus nélkül egyetértettünk abban, hogy a 
HL2 elsöprően kiváló játék, az Xbox képzeletbeli Top 10-es listájának 
büszke tagja. Kilenc és fél, tíz pont magasságában adtunk volna neki 
mindketten, vita nélkül - ha legalább VALMI multiplayert csempésztek vol- 
na bele. Nem feltéenül a mindenki által imádott köoperoív módot, de leg: 
alább valamit: Mindegy: Remélem mind tudjátok, hogy ez a kilenc milyen 
erős kilenc. Ez egy tízes erősségű kilenc. 
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ban sírdogáló házaspárt, az üres, rozsdamorta játszótér mellett elhaladva ró- 
jössz, hogy ebben a világban nincsenek Temet (hamarosan azt is megtu- 
dod, hogy miért nincsenek), eltelik az első óra, és... már gyűlölöd az idegen 
megszállókat, anélkül, hogy harcba keveredtél volna velük. 

A teljes immerzióban töki segítnek a remekül kidolgozott karakterek. Alyx, 
az egyik fő segítőd, aranyos, szeretnivaló lány, az első részben már megismert 
tudósok egyéniségek, plusz ott van DOG, aki egész egyszerűen a játék legco- 
olabb karaktere, pedig csak egy ,háziállat" . Nem lövöm le a poént, és a tör- 
ténet folytatását sem fogom elmesélni. A Half-Life 2 igazi utazás, és mint ilyen, 
minden utazó számára egyedi élményeket nyújt. Lehet, hogy a járműves szek- 
ciók (kettő van belőlük, egy vízen, egy pedig a földön) érintenek meg legin- 
kább, lehet, hogy a városban folytatott harc, és lesznek olyanok is, akiknek Ra- 
venholm sötét, hororrisztikus hangulatú utcácskái tetszenek mojd nogyon. A 
HI2 változatos kolondokat kínál, ezemyi elemből építkezik, és egy pilonaiig 
sem unalmas. Van benne minimum öt olyan emlékezetes csúcspont, amit még 
sokáig emlegetni fogunk. Az első találkozás a várossal, belépő Ravenholmba, 
támadás a Nova District börtön ellen, harc a monumentális bio-mech Striderek 
ellen, és az utolsó két fejezet szintiszta, szemet és lelket balzsamozó science- 
fiction mágiája: felejthetetlen pillanatok, már magukban megérik a játék árát. 


Színtisztán technológiai szempontból nézve a Half-Life 2 Xbox verziója elma- 
rad a PC-s eredeti mögött, de ez gondolom senkit nem ér meglepetésként. A 
HL2 annak idején csúcskotegóriás PC-t igényelt, az Xbox pedig egy négyéves 
konzol, a kifutó generáció azon tagja, mely már meg is kapta a moga nexigen 
utánpótlását. Elkeseredni nem kell, az Xbox port tisztességes munka (a Valve 
nem adta ki másnak, házon belül készült), a PC változat medium grofikai be- 
állításait idéző látványvilággal, Azaz: az esetek döntő többségében durva jól 
néz ki. A játék rengeteg jok monumentális) nyitott térrel dolgozik, a kar- 
akterek mind poligonszám, mind animáció tekintetében bőven felülmúlják az 
átlagos konzolos FPS-ek által nyújtani tudott minőséget, az Xbox verzió új fény- 
árnyék modellje jól teljesít, és a sebesség is rendben van - fogsz belossul ések: 
kal találkozni, de ezek soha nem érik a játszhatóságot konkrétan veszélyezte- 
tő mértéket. A konstans framerate fenntartása érdekében a Valve néhány he- 
lyen a pályákhoz is hozzányúlt, a változások inkább kozmetikaiak, mint jelen- 
tősek - eltűnt néhány fa, a belátható terület (helyenként) csökkent, és a vizes- 
csatornás száguldozásnál kiszerelték a betonfolon túli épületek egy részét-, de 
ezeket csak akkor fogod észrevenni, ha hozzám fess 











lóan többször is végig- 
nyomtad a PC verziót. Nekem kicsit hiányoztak, a Konzol olvasóinak döntő 
többsége viszont (okkal-joggal) nem fog törődni velük. 

Ami a helyén maradt: a fizika, vagyis a Half-Life 2 nagy dobása, az a játé- 
kelem, ami igazán egyedi teszi a második részt. A HL2 világa az egységes fi- 
zikai szimulációnak köszönhetően majdnem úgy működik, mint a valóság. A 
fölék elején ebből csak önnyit fogsz észrevenni Pogyimijdavásíó jönes BŐ 
emelhetsz, arrébb dobhatod, és hogy a tárgyak a valóságnak megfelelően re- 
agálnak egymásra. Később találkozol az dő, a fizikára alapozó , rejtvények- 
kel". Nem véletlenül kerül idézőjelbe a rejtvény szócska, írhattam volna helyet- 
te  fovábbiutási problémát is" — a Holfife első epizódja is gyakran állította 
szembe ilyesmivel a játékost, rendszeresen találkoztál (és most is fogsz!) a na 
most hogyan tovább?" kérdéssel. A fizikának köszönhetően ezek a ,rejtvé- 
nyek" sokkal komplexebbek, reálisabbak lettek, és remekül illeszkednek a világ 
(és a történet) egészébe. NE használj leírást a játékhoz! Lehet, hogy néhol nem 
teljesen egyértelmű a továbbjutás mikéntje, de minden esetben élvezetes rájön- 
ni a megdlésú, a végi 





igjátszás fippjei tönkrevágják a felfedezés élményét. A 
játék negyedénél robban be igazán a fizika: megkapod a HL2 legeredetibb 
knett a Gravity Gun-t. A Gravitációs Ágyú pedig megváltozatja az egész 
játékmenetet: a korábbi standard tűzharcok változatossá válnak, a folakból ki- 
he fütőtesteket, a földről sebtében felkapott fémládákat vagdosol az ellenfe- 
lekhez, rájuk borítod az autóroncsot, a levegőben kapod el (és hajítod vissza) 


a feléd repülő gránátot! Ravenholm (az első pálya, ahol igazán ki tudod hasz- 
nálni a gravitációt manipulák r képességeit) élvezetes fizikai játszótér, 
gonosz csapdákkal, hajigó örfűrészekkel, a GravGunnal bepörgethető 
acélpengékkel - élvezni antálom. 

A Gravity Gun a legkiemelkedőbb fegyver - de persze nem az egyetlen. Az 
arzenál összeválogatásában a HL2 meglepően ortodox megközelítést használ, 
szinte az első rész felhozatalát kapjuk kézhez ismét, az ott megszokott másod- 
lagos tüzelési funkciókkal. Hiányolni semmit nem fogsz, a fegyverek úgy jók, 
ahogy vannak, könnyű velük célozni, az Xbox változatba illesztett autoaim [a 
lően engedékeny távolról, és kellően pontos közelről. A Gordon életére törő 
lenfeleknél is hasonló a helyzet, öz első rész kommandósait jól helyettesítik a 
gázólarcos Combine-katonák, az arcodba ugráló heddkróbákrk most is vadul 
(és idegesen) fogsz lövöldözni, a játék utolsó harmada pedig komoly, masszív 
ellenfeleket (is) kínál a Striderek személyében. 















A Half-Life 2 eredeti verziója számomra kereken fíz pontos játék. Nem töké- 
letes (olyan nincs, a tíz pont nem azt jelenti), de minden szegmensében kiemel- 
kedő, klasszikus alkotás. Az Xbox változatnak viszont nem tudom kiutalni a Hí- 
zest, bármennyire is szeretném. Nem a grafika, vagy a helyenként visszaeső 
framerate miatt, tisztában vagyok vele, hogy mit lehet reálisan elvárni egy je- 
lenlegi generációs géptől - még akkor is, ha a most (kifutó generáció legerő- 
sebb hardveréről van szó. A grafika klassz és kész, a többség soha nem jót- 
szott a PC változattal, és nem fog különböző ravasz shadereket követelni a jó- 
tékon - én sem teszem. Az ok: a multiplayer teljes hiánya. Nix, nope, 
nada, zérus, nyema. Nincs ilyen. Kár. A PC verzió a Counter-Strike új változa- 
tával érkezett — valahol megértem, hogy ezt nem mellékeltek az Xbox változat- 
hoz, van már külön CS a Dobozon. A (PC-re később, ingyenes letöltés formá- 
jában megjelent) HL2 Deathmatch távolmaradására viszont nincs mentség, ezt 
adni kellett volna hozzá. A Doom III Xbox-on kooperatív játékmóddal bővült, 
hozzácsapták a korább részeket is - itt meg semmi. Legalább az első ré 
új fizikai motorral kibővített portját (létezik, benne volt a PC-s gyi 97 
ban, és külön is tölthető), legalább három-négy nyomorult DM pélyát, XBL tá- 
mogatással... 2005-ben, az Xbox live népszerűsége mellett komoly hiba a 
multi hiánya, még akkor is, ha a single porció végigjátszása 15-20 órányi él- 
vezetet nyújt, és a hangulat okán kétszer nyugodtan végigtolható. A többjáté- 
kos hancúr hiányát leszámítva a Half-Life 2 Xboxon (is) pazar szórakozás, 
egyedi élmény. Magadnak teszel szívességet, ha nem marad ki az KESta 
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TAX 


ossz játékokat tesztelni bizony nem egy kellemes dolog, 
"éről TETT] 

fogva még sohasem kaptam több oldalt hasonló feladat- 
ra, úgyhogy én most szépen kihasználom az alkalmat, és két 
oldalon át ecsetelem nektek eme játék , szépségeit" , de halad- 
Met ásza elegett tte telel 
PC-s körökben már bizonyára jól ismert a 2001-ben útjára en- 
gedett háborús szimulációs Hvt Coco las O vető Ci 
AA ZT ea teás rá ÁG order gála 
FELTÉ Te KAYA Tee te 
nem a Resistance kiegészítőjét is tartalmazni fogja. A PC-n nagy 
FALL es Ke átkozza eke á TA: A 
Xbox-on is a legnagyobb háborús FPS-ek közé tartozzon, de a 
tavalyra tervezett őszi megjelenés óta folyamatosan tolódott a 
ES ae e 
teltetés, hogy szépen beletörjön a foga a tesztelésbe. :) 
Az Operation Flashpoint: Elite története szerint 1985- 
ben járunk, Reagan és Gorbacsov idejében, mikor is lassan vé- 
get kezdene érni a 40 éve tartó hidegháború. Habár a két 
KET Ti 
még mindig a korábbi nézetek híve, és így megszállnak egy 
stratégiailag fontos szigetet, ahol a honos lakók egy hatalmas 
orosz invázióra számíthatnak. A NATO, Reagan, és Gorba- 
csov közreműködésével egy különleges alakulatot organizál- 
nak, amely ezt megakadályozni hívatott. 
FAS SK ÁT aes áe sees És a) 
SANS E NE MS 
rendben haladva, most a legegyszerűbbel kezdeném, a több 
játékos móddal, amely Bea ÁT és Xbox Live-on élvezhe- 
tő, információim szerint akár 14 játékossal is egyszerre. A szo- 
kásos deatchmatch és csapat era GE Slls eds al NAG tl 
lunk egy érdemleges kooperatív módot is, amelynél talán (vagy 
szerencsére :), nem (csak) a Campaign mód küldetéseit élhet- 
jük át újra, hanem külön erre a részlegre készített extra felada- 
tok (is) kapunk. 
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TOUÁBB ÉLSZ 


tl 
A gyorsmissziók tulajdonképpen. csak kai 


egyszerűbb szitvációs feladatok, mint pl. az ellenség lerohaná- 
ELÉ e asks ss Net ála "ál látod G Se 
sa, esetleg a terep megtisztítása egy komolyabb járgánnyal, pl. 
tank, vagy helikopter használatával. 

És akkor nézzük végre a játék fő játékmódját, a Campaignt. 
A híresztelések valóban igazak voltak, ugyanis a játék a Cold 
War Crisis-en kívül a kiegészítő Resistance-t is tartalmazza, 
mely nyilvánvalóan csak az előbbi teljesítése után nyílik meg. 

Az igazi éles háború megkezdése előtt túl kell esnünk a szo- 
kásos formaságokon, mint a karakterválasztás (arc, hang, irá- 
nyítás stb.), az alap sztori bemutatása, és a gyakorlás. Sajnos 
már itt az elején gyengének bizonyult a játék, hiszen külsőre 
csúnya és bugos, irányításra pedig nehézkes és körülményes, 
VLAN S ek ete setnsi 
[oLSiL doit ts Ae tÉs] esz dszert háborús élmény, az mind- 
mind a fronton mutatkozik csak meg, de most előre elárulha- 
tom, hogy én bizony nem sokat láttam ezekből a játékban :), 
vagy legalábbis nem olyan formában, ahogy azt sokan elvár- 
ee Kg ELM LO B 

Persze a bugos csúnya grafika, amire majd részletesebben is 
kitérek, csak egy viszonylag mellékes dolog amellett, ami az 
igazi nagy hibája a játéknak. A legnagyobb gáz az, hogy 
vagy halál unalmas, vagy pedig játszhatatlan, legalábbis a 
TE RV nagy részét sajnos csak ezzel a két jelzővel tudnám 
MENT ea e e És 
LES e LNI EST LE SSEL A 


Let DENT NAT Aj 


Nos, miután kézhez kapjuk az irányítást, általában már jelzik 
is nekünk, hogy hova kél porkásan menni, és hogy ott majd mit 
kell csinálni (pl. várni, vagy valamit elpusztítani). Nézzük pl. az 
első éles bevetést. Leszállunk a helikopterrel, majd kis idővel ké- 
sőbb az egész csapat megindul a cél felé, egy kisebb faluhoz, 
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ha jól emlékszem. Első próba (normál nehézségi szint): elindu- 
lok a cél felé, félúton lövöldözés, valaki lelő. Második próba: 
megint nekiindulok, félúton a dombnál elkezdek direkt jin 
bumm eltalálnak. Körbenézek, sehol semmi, bumm lelőnek: 
Harmadik próba: megindulok a csapattal, félúton kúszás, kör- 
benézek, meglátok valakit, bumm lelövöm, hopp, ez a társam 
volt. Bumm, rám lőnek, meghalok... Sokadik próba: elindulok, 
TESTS tOT E ESTÉT 
valami nagy gyilok folyik a domb mögött, szépen kivárom a 
csetepatét, majd a dombon túlérve teljes erőből elkezdek futni, 
elérem a célt, küldetés teljesítve". 8 

Valami hasonlóra lehet számítani az EGÉSZ játék során. 
Izgalmasan hangzik ? Ha igen, akkor valamit nagyon bénán 
Kegfatel [etet désl cikk írásánál :), mert számomra ez LÁRESSNŰ [ik 
lál unalmas volt, sőt, úgy összegezve maga a játék tolása 
edig kész kínszenvedés. Amúgy ami pedig a küldetéshez 
jeztső infókat illeti: Van jegyzet, meg térkép, de minek, a 
ESZE ELSE ELET] 
menni, vagy mit kell csinálni. Egyedül akkor bej [doCsántoT a 
nom, amikor az egyik küldetésnél a sztori szerint eltévedtem 
az erdőben, és a térkép alapján jutottam el az eligazítási 
onthoz. A képernyő folyamatosan kiírja a rádiós üzenete- 
JEHRHTZSZE szunet ÍS GYE TEHER ENE EYES TE 
szen olyan alapvető eseményeket közölnek, hogy ,XY meg- 
érkezett a helyszínre", ,XY-t megölték", ,tiszta a terep" ga 
Mi magunk is leadhatunk ilyeneket, pontosabban egy listá- 
ból választhatunk ki olyan üzeneteket, hogy ,Hol vagyok", 
Parancs megismétlése", Teljesítettem a feladatot" stb. 
Egyiknek sincsen jelentősebb szükségessége, vagy kihatása 
az adott küldetésre, talán egyet kivéve, a gyógyítást. Bár ez 
is eléggé macerás dolog. Ha sokat SS hogy 
PA vsz zat ő e Lélő HE NA vagy utóbb odabaktat a köze- 
[TT erte áetée alj zte 

Most pedig lássuk a második pontot, realisztikus háborút. 
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Ezt a képet direkt Kriszm 
rohamra indul a célkeres; 


, csatazaj, az ellenség hősies 
Ik ellen :) 


(...ott lapulnak minden bokor mögött...) 





REALISZTIKUS HÁBORÚ 


Nos, ha úgy vesszük, ez stimmel, ezt sikerült leutánozniuk. A 
csaták nagy része ugyanis akár tőlünk teljesen függetlenül is le- 
zajlik magától, nekünk ott sem kell feltétlenül lennünk, pl. elbúj- 
hatunk egy házban, amíg véget nem ér a lövöldözés, a cél a 
az, hogy elérjük a ja helyszínt. További hasonlóság a va- 
EZZETs TSLTŰ TAGNAK TT ÉE AEK NegyÁb TS ja nglatásat SS 
adta világon, hogy kik lőnek és honnan, és gyakran a saját em- 
LEE] tudjuk megkülönböztetni az ellenségtől. 

Oké, aláírom, nyilván én sem hősködnék a valóságban éles 
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bevetésen. Nyilván én is csak végrehajtanám a parancsot, és 


ha lehet kimaradnék minden lövöldözésből. Meg nyilván én 
sem sokat látnék az igazi csatatéren, főleg nem a ták / bokrok 
között megbúvó ellenséget. De az az élet, ahol szerencsétlen 
katonák végrehajtják a nekik adott parancsot, mással pedig 
nem is kell törődniük (jobb híján). De kérdem én, van ennek ér- 
Se ÁE sseaká ae zá ke ESA ee Aa kos sáoá 
nöm szépen, de nem kérek belőle. 


ELT 
A küldetések túlnyomó többségében fogunk találkozni olyan 


S Ve e E 
vezethetjük is őket. A játék egyik legígéretesebb része EGJZBHB 
műen a tank irányítása. Kicsit bonyolultabb módon, de külön 
váltanunk kell a parancsnok, a vezető, és a lövész irányítása 
Lészést A e AL tell ee Alert Láe e ESZT Za ee TÉS] 
ee OTT Zn á e te u Ge LÁ CSÁ si 
ka. Persze ennél tankos a küldetéseknél is jellemző volt, hogy 
nem teljesen tőlünk függ a csaták kimenetele. 


GRAFIKAI SZÉPSÉGHIBÁK 


Ez bizony eléggé enyhe kifejezés arra a bughalmazra, amit a já- 
ték magában hordoz, és még csak kicsit sem túlzok. A fejlesztők 
egz É 2 e Meeke se s ee eeá ae Vv EG 
eredeti PC-s verzióhoz képest, amit erősen kétlek, hogy megtörtént, 
sőt, a kisebb felbontás miatt még rosszabb is lett a helyzet. Lefoga- 
dom, hogy anno 2001-ben PC-n, min. XGA felbontásra állítva, fél 
méterre a monitor előtt görnyedve, biztosan jól lehetett látni az el- 
lenséget. De sajnos ez így X-re átültetve, még RGB kábellel egy 92 
cm-es TV-n sem remekel túl jól. Amúgy még ha egyes helyeken 
egész elfogadható színvondlat is hoz a játék (ezért adtam az ,el- 
megy" grafikai értékelést), azért látszik rajta, hogy ez egy gagyi, 
EZÉS ee NEL AA 
ingame átvezető videóktól már nagyon rosszul voltam, ahogy a sok 
arckifejezésektől teljesen mentes PC-s poligonos arc néz egy irány- 

és beszéd közben csak az alsó 1 essel tátog. Nagyon gya- 
koriak a poligon- és átfedési hibák. A katonák holtteste egy drótem- 
ber, a fényárnyék effektek kaotikusak (főleg este), a terep jellegte- 
EN etÉ] ködösítés, és gyakoriak az előttünk megjelenő tereptár- 
gyak. TPS módban gagyi a mozgása a karakterünknek, és fura mó- 








don, ha a hátára vesszük a rt, csak cammogni tudunk a sú- 
lya alatt, de ha előkapjuk, mintha máris nem éreznénk a terhet és 
[98 én rohangászhatunk. További jó példák, hogy az első komo- 
jő ele zá ezés et KS OLAS CK ALÁ 8 
szálló katonák pedig a ,még forgó rotor lapjai között" sétálgattak. 
Azt sem volt rossz, hogy a tankkal haladva, fE csak alig cammog- 
va is, de csak egy leheletnyit hozzáértem egy fához, az rögtön ki- 
dőlt, méghozzá néha pont felém :). A teherautót irányítva belső né- 
zetben, úgy forog a kormány, hogy a két kezünk mozdulatlan, és 
amikor min. 50-nel nekirontottam ezzel a böszme min. 10-20 ton- 
nás járművel az alig (max.) 100 kg-os fa és drótkerítés útlezárás- 
At eerzaástti lás mintha betonnak ütköztem volna :). 
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Az egész játék során talán alig két fajta küldetést tartottam va- 
lamennyire is élvezetesnek, és ez a tankos rész, meg egy lopa- 
kodós küldetés volt, de a játék többi része egy nagy kínszenve- 
dés, szerintem. Csak futkározol egyik helyszíntől a másikig, tör- 
ténik körülötted az eksön, és azt sem tudod mi folyik a helyszí- 
nen. Néha lelősz egy ellenséget a távolban, néha pedig néhány 
társadat, olyan mindegy a küldetés szempontjából :). A grafika 
SÉRE EMÁNJ ÓT LÓ TÉS LYEN ZS ELETE ESÉS 
lult, hála a PC-ről átírt sok parancsnak (néha még egy vacak te- 
herautóra is kész kínlódás felszállni), A játszhatóságot egyedül a 
helyzeti mentés lehetősége menti meg. Persze van sok-sok külde- 
tés, vannak jó kis fegyverek, pl. M-16-os, AK-47-es, vagy az 
,SVD Dragunov" (vajon honnan ismerős nekem ez a név. ;) Az 
mindenesetre biztos, hogy maximum egyszer viszed klet [0] 
se lseeyk van hozzá lelkierőd, és abban se vagyok biztos, hogy 
találsz Magyarországon még valakit, aki hajlandó lenne veled 
linkben nyomulni ketten. Esetleg online akadna a világhálón egy- 
két tucat (bevállalós :) ember. Hát könyörgöm, még a nyári Del- 
ta Force is nagyságrendekkel komolyabb stuff volt ennél! Ha ko- 
moly konzolos fágysike FPS-t szeretnénk erdőkkel és mezőkkel, ott 
VEKONY et 
az Operation Flashpoint PC-s verziója, ez ÍGY Xbox-ra átültetve, 
EBBEN a formában, piszkosul pocsék lett. 





ba 
Ae zat [T AT 
























vera 54) ajetemi 


ab 
SEGNIG 


hoz lett igazítva 
játékrendszer), b 








a That is Not Dead Which Can Eternal Lie... 
And With Strange Aeons Even Death May Die." 


Aki valaha behatóbban foglalkozott már Howard Philips Lovecraft, a 
klasszikus rémtörténetek atyjának, a dark-fantasy apostolának mun- 
ész e Ea e evé a 
zettel, ha más nem a rengeteg magyar nyelven megjelent kiadvány 
ZT eme See ás ale zak ele e Áe eat 
magára valamit is adó EN matéria, legyen az könyv, film, avagy 
éppen képregény, amiből hiányozhatna. Az egyik legjobb interpretá- 
ció Kornya Zsolt fordítói munkásságát dicséri: 


as Meghalni nem hallhat meg az, 
(ZA EEG A 

E eelletteáel 
Enyészik - A Halál 


A Mester szinte valamennyi munkáját a Poe-i és Bierce-i hagyomá- 
nyok itatják át, de méltatói szerint Lovecraft önnön elődeinél maga- 
sabb szintre emelte a klasszikus rémtörténetek, pláne a kortárs horror- 


történetek gondolatiságát — ha az említett műfajok korlátjait tekintve 
Cr elelelo ESEK Ete ás ESZ NYET e SZT etelek oltsa TSA 
donképpen minden benne van, az összes művében megfogalmazott 
xkozmikus iszonyat" ez, koncentráltan. Míg jelenkorunk kiváló elméle- 
KELTSE e TÁTOTT LES a 
működését leíró, egyetlen és egyetemleges ÉS leírásán, a 
TELET et Gee LE ee E EK st 
ÉSE ÉT ÁSNTTEÉR TONS ÖSS TETT SE 
Ae NÁLT EE T te eY e Tee 
ban előretörő, eltérő tudományágak szerteágazó tudás-mozaikkövei- 
nek összeillesztése a valóságnak és lehetőségeknek szörnyű távlatait 
[LAGE HM NELL EE erat eze zárt e NYA ete ee ei 
fee ETET ete ee Lee ÁG Met lle álld 
erők, emberfeletti hatalmak tartják kézben, az emberiség csupán por- 
szem a kozmikus ciklus végtelen kiterjedésében". Nem ildomos tehát 
GAEL ZTA EE EK ESŐ e 
lőinek szörnyű sorsára jutni, veszélybe sodorva magát az emberi fajt. 


FT YA de] dídá 
PLAY ALITTÁ TVT T 4 
TRIUMVIRÁTUS 


Ia titata ee en 
hatással, mint Stephen King, Robert Bloch, vagy Clive Barker, így nem 
csoda, hogy a Cthulhu-mitoszon alapuló videojáték-adaptációk 
mondhatni mindig is sikeresnek számítottak a sötét irodalmat, rémtör- 
CEL Eeen s LEN Ee VE ejj eeLáleletele elet te NYZ 
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niális hármas fogatával a kilencvenes évek első felében kiadóként és 
ESA á e eszel eztet álá ker álla e sutba 
vébe a francia érápjásó CEL ÉS Sit e zagyva uáfászA 
EZ TA LA AMC ESZe te elole ge eat S 
pre-renderelt környezetben, nélküle a Biohazard széria, vagy a Silent 
Hillsorozat nagy valószínűséggel nem, vagy legalábbis nem ebben a 
formájában létezne. Az egy évvel később megjelent Shadow of the 
Comet, majd az ezt követő Prisoner of Ice már a Lovecraft történetei 
inspirálta papíralapú RPG-k kiadójának, a Chaosium Inc-nek a licen- 
ce alatt született, valódi , Mythos-like" programok, amelyek nem kizá- 
rólag történetvezetésükkel, hanem féltés kivitelezésükkel is bizo- 
nyitottak. Mondanom sem kell mindhárman felejthetetlen, AAA) 
darabok, olyanok, amelyek megjelenésük után lassan másfél évtized- 
del, a jelenlegi rendkívüli programdömpingben is kitűnő szórakozást 
nyújtó alternatívát jelenthetnek. 


A FÖLD SETÉT SZEGLETE 


Az elődök ismeretében könnyen megállapítható, hogy nem kis bátor- 
ságra vallott egy újabb Chaosium licences fejlesztéssel előrukkolni, a 








b essgnő Headfirst Productions mégis megpróbálkozott vele. A 
minőséggel kapcsolatos kívánalmak teljesülése szempontjából az már 
CST Y e] kedvező előjelnek számított, hogy a hivatalos weboldal 
kesztet ÁL elsz lez vola eat elek susalála ai 
lenését követően több, mint három éven keresztül folytatódott a prog- 
ram hegesztése. Mikor tudomásomra jutott, hogy a hagyományos, 
,papíralapú" RPG készítőinek hathatós közreműködésével folyik a 
munka, akkor szinte már biztosra vettem, GAL fejét á et 
CEE SG: ea Ae NILS Ta ert] játékot fogjuk CiSei 
[ZA LN YELETTÉN [Erre Alto AL os ta át ua 
tains of Madness (Az őrület hegyei) című művének játékként való új- 
[else ee TÁ e vaksi ke aka Té zs aN 
de sajnos a title — csakúgy, mint a Dark Corners PS2-es reinkarnáció- 
[elles Áe ÁG Aa alles zá e Áá 
Cihulhu — Destiny s Fédgöt egy TPS nézetű survival horrornak ígérik, 
mely Lovecraft történeteinek egyik különösen kedvelt helyszínén, a new 
englandi Innsmouth városában játszódik, kb. napjainkban. 

Eme igencsak hosszúra nyúlt bevezető után nézzük, hogy mit is 
[DÓ AD L Ke eN za e ELOK ALA Sa 
ELT ee e eli és all 8 több percre (!) elnyúló töltést, 
mely alatt egy több alkalommal feltűnő felirat próbálja megnyugtatni 
a játékost: nem lesz ez így mindig így. Még jó! Elindítom a progra- 
mot, elkezdődik az intro, majd megáll menet közben... gyanakodva 
nézek a képernyőre, majd pár perc után visszaléphetek a főmenübe. 
NT TE LA ee ett T 
— simán veszi az akadályokat a program, végignézem hát az Arkha- 
mi Elmegyógyintézetben játszódó beteg hangvételű, kifejezetten nyo- 


[ossz ejezá A 
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A játék egy áttekintés, mely Jack Walters magánnyomozó 1924-ben 
megtalált naplójában leírt eseményeket dolgozza fel (még mielőtt tu- 
(etes ettei FiTHB kerülnék: a Cthulhu mítoszbeli nyomozó fiktív 
naplójáról van szó természetesen, brrr...). A bostoni születésű ke- 
ménylegény a játék prológusában bemutatásra kerülő szörnyű — és 
KET eke Ta 
tatja nyomozói praxisát. Hat év szünetet követően, az Úr 1922. esz- 
tendejében újra munkába áll, hogy utánajárjon annak miként tűnt el 
a zsebkendőnyi New England-i halászvárosban, Innsmouth:tban egy 
LSZA TESz EE Éet Nézte ell sea ieTRA 


FPA 


Kérem, ez nem FPS! Ez First Person Adventure! Hogy a gyakorlatban 
mit is jelent ez? Nem mást, mint egy a teljes átéléshez szükséges fel- 
tételek megteremtése érdekében teljes mértékben sallangoktól mentesí- 
tett játékteret, amihez egy minden apró piciny részletében kidolgozott 
világ társul. Joggal kérdhettek, át LE e éa akk tEzoN 
hogy a játék folyamán úgy érezhetjük magunkat, mintha Jack bőrébe 
bújnánk: mindent az ő szemszögéből láthatunk, semmi játékelem 


nincs kirakva a képernyőre, ugyanakkor bármi utunkba kerülő tárgyat 
megvizsgálhatunk... erre nagy szükségünk is lesz, hiszen magánnyo- 
mozóként elsősorban az eszünkre, másodsorban az ügyességünkre 
lesz szükségünk, s csak harmadsorban — a játék első harmadában 
például még csak egy pillanatra sem — kamatoztathatjuk fegyvereink 
tűzerejét. Ez egyébként már a prológus, azaz a bostoni ház ostromá- 
METESZ AK B 

Alapvetően ebben rejlik a Dark Corners nagysága: súlyozottan a tör- 
ténelvezetésre és a nyomasztó lovecrafti hangulat megteremtésére apel- 
lál ahelyett, hogysem inkább eszetlen lövöldébe fulladna! Még sokat ta- 
KA eet 
ESA ESZT ee ESÉS Tette ást) erat elol 
[derd eles UL S LlsS te HÉ o e VEL le e EZT LL ate ee lekeetszz ELET 
játékmenettel — mondjuk ki: igen rég találkoztunk. Nem találok 
szavakat arra, hogy mennyire észveszejtően eltalált annak az ellensé- 
ree Tee LÉ Ji ez erla MÁ ejeeleee sea aó ele éltes ele ÁS 
et velteszs sze Mae ese ásza ere TOO KZT ete á vue 
zó bőrébe bújva, mint amit Lovecraft jó néhány első szám első személy- 
[E rele Lele sás ke rVAe HÉ] kiszolgállatolságot, magunkra 
[es yéss sze telkes a Aldea ae e ea NEL S NEE 
ben kell lopóznia (jobb thumbstick lenyomása: stealth mód), s sokszor el 
kell zárnia vélt vagy valós ellenségei elől az útvonalakat az ajtók rete- 
szeinek használatával, vagy épp egy-egy nagyobb szekrény tehetetlen- 
ségének a kiaknázásával. Hősünk az esetek többségében eszét vesztve 
kénytelen menekülni ablakokon, tetőkön keresztül, s ezt akár vehetitek 
ESZES SET eszet lesáje ol AS late ee el gate elete ELTE 
e SS ete ajta tiz egz tá 
Elza áá ee elege ee ue ee dül ee ke 


YA LÜL YÁU 
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a fizikumára is: néha elhomályosodik a látása, felgyorsul a légzése, irá- 
nyítása nehézkessé válik. Ha megsérül — például ATA MÁÁ 
jasabb helyről leesve bokáját szegi — szintén lassabban és nehezebben 
Éz [Ole ee ÁL ML il Ée ee u d keze elle 
nehezebben koncentrál. Sérüléseit az automatikus elsősegéll 
AAA gomb) gyick módon, vagy a tárgylistát és jegyzeteket tartalma- 
CAT e] fa gomb) elérhető gyógyítás menüben — minden külön 


sebet egyenként ,önkezűleg" ellátva — orvosolhatjuk. 

ey el hetes DAMN indul be az őrlés, addig szinte végig 
csak menekülni kell a szutykos kikötővárosban, sok apró kis fejtörő 
megoldásán keresztül. Kettős tehát a játékmenet, mert egyrészt szinte 
LENT KÉT TT YT TT z 
érdekében, ugyanakkor ha beindul az őrlés, akkor bizony menekülni 









MARTIN BELESZŐI 


Hmmm... Egy (számomra) új, vagyis inkább keveset használt ki- 
fejezés jutott eszembe a Cthulhu stuff kapcsán: felnőttjáték. Egy 
game, amihez érett kor kell... és egy bizonyos lelkiállapot. Mint a 
Lovercraft könyvekhez. Tudjátok: a szavakkal leírhatatlan borza- 
lom, ami azért oly ijesztő és kifejező, mert a saját agyad generál- 
ja a képet — esetünkben a játék csak táptalajt biztosít a képzelgé- 
sekhez. 


cyA: B 4IhFÁAIIR e TA 


kell, vagy harcolni — már ha van még birtokunkban az igen szűkösen 
mért töltényekből. A feszítővas, pisztoly, puska, Thomson arzenálból a 
D-paddal válogathatunk kedvünkre, Y a tárazás, bal ravasz a pontos 
iss jobb ravasz az aktvális fegyver használata. Az Al harc köz- 
Keen ee Tee Le 
resen néznek be minket, összevissza lövöldöznek és rohangálnak, en- 
nek ellenére — mivel rendben nagy csoportokban mozognak — hatéko- 
nyan zúzhatnak le minket! Menteni a falra festett szemeknél / csilla- 
goknál van lehetőségünk, sajnos néha olyankor is, amikor már elbuk- 
LV ása elkel e ásatás tus eálee e e kásás" ÁLL eÁAS a 
akarja engedni a mentést a program, akkor inkább töltsétek újra az 
GT CL etek ae eze azás [eV etásÉ eti 
[ES zá ea AZ es ae Ti as tjói 











Pete 


Tíz óra játékidőnél többet nem igen nyújt a DC, az viszont garantáltan 
[ESA Le ASZ KS ee ke SE sa 
tes lovecrafti hangulat árad a program minden eleméből, hanem mert — 
annak ellenére, hogy a legapróbb részletekig minden tökéletesen kidol- 
gozott - alapvetően túl sötét a grafika (oks, fel lehet húzni a brightness- 
t). A látvány önmagáért beszél, leri róla, hogy nem egy-két nap alatt lett 
összepattintva az anyag... látszik, hogy a Box életciklusának a végén 
született alkotásról van szó, egyszóval perfekt! A fejtörők változatosak 
(bár páncélszekrényekből idegesítően sok található a városban), a nyo- 
keze kezet eget öz ANaTB ZÜLAME Te elkea tés e ulo 
sak a buta AI ellenére is. Úgy érzem, hogy a Dark Corners minden hi- 
bája ellenére megérdemli az Official Cthulhu Game elnevezést, Ő 
ugyanis az eddigi legjobb témabeli mű. Horror rajongóknak minden- 
képpen kötelező vétel! 


(EY) 
Kezdet asláás (2) 








CALL OF CTHULHU: 

DARK CORNERS OF THE EARTH 
NEEE 1 VESE ETT sari] 
RKKKEET LOAT ETTE TETT TT TC NNNNNNENEI 

grafika: kiváló 
játszhatóság: jó 
szavatossá jó 
zene / hang: kiváló 
hangulat: kiváló 


1 Játékos 
42 blokk 


, tökéletesen prezentált lovecrafti hangulat 
X sok kicsi (bug) sokra megy 


8 pont 





-okozati egymásutániságban jut el egy Xbox-os körökre osz- 
tott stratégiai játékhoz (mert ha a konzol, mint eszköz még 
hagyján is, de az FPS-ek és újabban - vagy inkább az utolsó hónap- 
TELET S TOT átt] 
- már ha nem számítjuk bele a PC-Xbox architektúra majdnem azo- 
nosságából fakadó könnyed és majdhogynem , hétvégi portolás" lehe- 
tőségét. Mert bizony nagy úr a szükség, és ha seojá érés a PC-n 
LESSEE Kt e ee ato vle tés Atea AMA" ÁG ADUS SA a 
Io el elete ekezet ee NO Me ACT 
PC-s játékipar száraz rétjei után a konzolos piac dúsan termő fái köz- 
zé. A Shattered Union ugyanis klasszikus személyi számítógépes 
(és kézi konzolos) műfaji jellemzőket hordoz: hatszögekkel felrajzolt 
(ezúttal hegyes-völgyes 3D) táblán, taktikai és / vagy stratégiai meg- 
[edalel etette eljes ÜL da ea ELÉ tezZ eltelte interaktált [delel zet 
konfliktusa a küldetés (pálya) elején meghatározott cél elérése érdeké- 
[EY ATTOL T Lee 
dományos magyarázat - talán a gondolkodási MEN nevezett holti- 
dőben az egér gyors mozgatásával a kurzor és annak nyomvonala ál- 
tal a képernyőre rajzolható absztrakt, ám egyszerűségükben mégis 
Se elles Háti vonzereje lehet a dolog hátterében, vagy inkább az 
a tudatalatti hajtóerő, hogy a PC még a játékban is a komolyság mar- 
MESET Stee ak ee et ÜL 
esetre PC-n kaptuk a Civilizationt, a Warlords-ot, a Jagged Alliance- 
Abe] Eb Case ete df METá te esz ál eletl[j A 
és még sok-sok más, körökre osztott dicsőséges stratégiát (és azoknak 
is a folytatásait) , és csak innen kerültek (ha kerültek egyáltalán) átírás- 
ra Super Nintendo-ra, Saturnra, PlayStationre, Nó4-re és a mai ge- 
neráció konzoljaira. 

Igen, a Wars sorozat konzolon kezdett, de — kezeket a szívekre! — ki 
E ee ee a SAS 
KE AE esése GE e 
kapható... A TBS mára viszont PC-n is alig ad életjelet Fesz [1 
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ab a pillangó szárnyának rebbenése a dolgok milyen ördögi 
C 














SHATTERED UNION 


EN e ee ee ekes 
izetlen engééátrt ák is voltak RTS elemek: haladó módban 
a tengeralattjárók és a rombolók közbeavatkozhattak a másik fél 
mozgásánál, azaz nem csak múló divatról van szó), így a Shattered 
Union megjelenése duplán örömteli esemény: egyszerre jelent meg a 
FEE SÉG EGE KVATÉSSN a esotápyaaa főves tpzetáa tezeltáey tti 
Se ássák ál aal akáatdat 
megjelenítési lehetőségeit vették a legkisebb közös többszörösnek. 

A világ csendőre szerepből, és az ebből kifolyólag az amerikai fej- 
lesztők által ontott , lerohanjuk-a-világot" játékokból már otthon is s0- 
kaknak elegük lehet, így a Shattered Union a politikai korrektség ke- 
vésbé divatos mezejére lép. Ahogyan az amerikai polgár elképzeli az 
e ea 
Házban, a terrorcselekmények eszkalálódása majd nukleáris robba- 
nás Washington DC-ben, amely nem csak a helyi ingatlanpiacot ren- 

jeti meg alapjaiban, de a szövetségi bürokráciát is szétzilálja. A fe- 
lállás tehát a nem túl távoli jövő és a részekre szakadt Egyesült Álla- 
mok, ahol a régi tagállamok böző szövetségi formációiból létre- 
jövő hat konföderáció (plusz a harmadik utas Európai Unió békefenn- 
tartó hadállásai) egymástól eltérő alapokon nyugvó egységesítési tö- 
rekvései között feszül a játék alapvonulatát alkotó virtuális ellentét. És 
természetesen nem klasszikus stratégia lenne, ha a választás nem be- 
folyásolná valamiképpen a felhasználható egységek képességeit vagy 
CET ETTE ELESÉS begelt Fat Lise ga LÁSS 
lyen más tényezőt, amely szerephez juthat a cél elérése érdekében. Az 
MEANT e ee kae e 
nem mutat túl ezen az egyszerű taktikai választáson: az MI (gyk. mes- 
terséges inteligencia) láthatóan véletlenszerűen választja ki a célpont- 
jait és diplomáciai manőverezésre sincs lehetőség. Ez szinte minden 
Vere TI 
győztesen a háborúból, amelyik a leghamarabb tud a legtöbb terüle- 
tet a saját irányítása alá hajtani, az ellenfelek ugyanis nem törődnek 
azzal, ha valaki a fejük fölé nő (a kicsik nem szövetkeznek a nagyok 




















ellen), hanem a végsőkig folytatják saját kis elkeseredett küzdelmüket 
a szomszédaikkal. Ebben persze tökéletesen valóságos a játék, mert 
TYNE AT A 
na az ember. A diplomácia ezen kínzó hiányát egyedül a political 
reputation" rendszer hivatott enyhíteni, amely a játékos által választott 
[EE EK ÉS ea 
ERTZÁET ESZE TES ZENET Ste 
a fontos helyek védelme vagy az értékelhető győzelmek pozitív irány- 
ban befolyásolják azt. Az így elérhető pozíciókkal további AAA 
erek vagy eszközök lesznek megvásárolhatóak és bevethetőek — 
(lvszeás alert al éa e sale ej alol stelátllnsás LE EESEZÉLAI 
A játék taktikai gerince a szokásos pre-deployed / modern-combat 
séma alapján kerül megvalósításra: gyalogság, páncélos haderő és 
légi egységek, részben a pársátóóst haderőnemek (helikopterek), 
más részben pedig a légierő (vadászok és bombázók) kötelékében, 
LÁZ Ete melee eles Te LOL YESS LELT G TÓ 
választolt számban és kombinációban (sőt, nulladik körként a ját: 
kos általi elosztásban a csatamező kijelölt helyén avagy helyein). A 
terep 3D, a kamera viszont csak szűk határok között mozgatható, 
azaz nem vehetjük szemügyre a csatateret és annak eseményeit pél- 
dául a Ground Controlnól és követőinél megszokott, szinte. FPS-ig 
nagyítható nézetben. Szomorú kérdésként vetődik fel azonban az, 
hogy miért kell egy térbeli motort pakolni egy hagyományosan 2D, 
AG AMNAÁY PA LÁK EGY ARÁRÉANNSBÁS ÁT LÁV HANA 
lenne eladható: kell a 30 screenshot a doboz hátuljára, hogy a já- 
tékot ezek alapján vásárló tömeg (a vásárlók több mint fele) azzal a 
lelki nyugalommal nyithassa ki a pénztárcáját, hogy divatos, a kor 
követelményeinek minden tekintetben megfelelő produktumra adja ki 
nehezen megkeresett dollárjait, euróit vagy forintjait. Ahogyan a ki- 
et lz ászt kelká eze KASE ee esete [eljtee LÁB 
körülbelül 3 percig volt használatban, mielőtt mindenki(!) pániksze- 
LOS ke ea ESZ Mire ÉKESEN TAC B 
lemző, hogy a játékos talál egy neki szimpatikus kameraállást és 


576 KONZOL 








xbox 


Me ejéella ete elek T JE Ae éeaaeaet áá eletet 
ESA Mae Ver Zeszsl et tál e e át Lee Le See ez ásza elÉ) 
ENE e Tee. 
mozgásának gyorsaságát: hegyen keresztül lassan, autópályán 
kele al Tele éles zata s ALÁGUl LB 

DEZE et aze SZT E See ej etajls e CR e TE elte 
mitív súlyozáson alapulhat, amely nem minden esetben helyénvaló 
taktikai szempontból is: az ellenség hajlamos bizonyos kiemelt egysé- 
gek (pl. partizánok) üldözésével és teljes megsemmisítésével tölteni a 
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drága köridőt, miközben 
nem veszi észre, hogy 
Cosell 
nan, a tüzérségnek vagy a 
nehézpáncélosoknak sikerül 
LOLA e eye 
lyeket elfoglalniuk és formációt föl- 
venniük. Aztán itt van a megtestesült bűn 
maga, a csak suttogva kiejthető szentségtö- 
rés, a ,fog of war cheat" -, az a szörnyű fel- 
tételezés, hogy a gép esetleg átlát a terepet fe- 
dő homályon és pontosan nyomon tudja követni a 
játékos egységeinek mozgását. Bár épeszű RTS / TBS 
JEESTÓS S SE ES E EZ K 
one ola See ál ee tá Áá s lee eten vel) 
ez alól a Shattered Union sem kivétel: néha meglepően egyenes vo- 
nalban száguld a játékos hadállásai felé az ellen hadoszlopa. Külö- 
nösen idegesítővé akkor válik a dolog, amikor a játékos ráeszmél sa- 
fel eszhez enje teljes használhatatlanságára - felderítő repü- 
lések vagy műhold miért nincs 2010 körül? Mindezzel együtt nincs kü- 
fönösebb god oz mesorséges friéllígoncióval: álégos kihívást jelent 
a játék fő célközönségének. 

A játék (C8.C: Generals-szerű) grafikája tetszetős, de nem kiemelke- 
dő: körülbelül erre képes a Mb egy optimalizálatlan, multiplat- 
NSZ telet eles etés eke s zak Áe 
tetben már nem jutott elég idő, a kameramozgás hajlamos akadozni, 
az egységek teljes halálát jelképező (egyébként látványos) robbanás 
pedig minden esetben beszaggat, holott elég sokszor előfordul, akár 
egy körön belül is. Rossz szájízt hagy maga után azonban az, aho- 
gyan a játék a kezelés betanítását végzi (pontosabban az, hogy nem 
végzi egyáltalán): a tutorialnak csúfolt rész három darab, agyontömö- 
rített vides-anyagból áll, amely egyenként kevesebb, mint két percben 
elhadarja, körülbelül mi is található a játékban. Külön üröm, hogy a 
játékhoz adott kézikönyv sem lép túl a hogyan kell bekapcsolni tsai 
zolt és mit nem szabad csinálnod a sok-sok pénzért megvett játékod- 
dal (egyébként minden ilyen kiskönyvbe szinte változatlanul belekerü- 
ló) 6-os betőméretű sablonnyomatokon. Mikor jön el végre az az idő 
- kiállt az égre emelve tekintetét az egyszeri játékos -, amikor a ki- 
adók nem merik majd egészségügyi papírral csomagolva kiadni játé- 
kaikat, mert azt nem veszik meg az emberek? 
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Nehéz lenne eldön- 
IN ee bite see AVtA 
LENT NNAL ATA eN TÁT 
kább Panzer General klón-e. Míg az egységek konvergenciája az 
élethűség felé az utóbbira utal, addig a megszerezhető power-upok 
rendszere inkább a ,japánosabbszerű-izé" felé tendál. Bár a szűk 
műfaji meghatározás miatt mindig lesz valami közös ezekben a játé- 
kokban (körök, egységek, harc, ha más nem is), tagadhatatlan, el 
Melle olyanok közöttük, amelyek jobban hasonlítanak valamelyil 
mósikra, mint az feltétlenül szükséges lenne. 

Mivel a mai napig sehol senkinek sem sikerült megfejtenie azt, hogy 
az AW és a PG játékokban mi is annyira fantasztikus, így ezek hű kö- 
TT e Tea 
rökre osztott, tankos (legalább nem második világháborús) - könnyen 
ze aal AGA e ELO zá ie EGE ML GAEL 
[eses Lee aszola e este Lielaskás Ke NESZ kell EU telet TES A 
Xbox-ot a Pentagonban vagy a Fort Knox-ban, és ezzel a játékkal ter- 
vezzék meg a lehetséges hadmozdulatokat a gonosz X-ország (sza- 
badon behelyettesíthető) ellen. 
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KILL 


ZTA AAL 
MEOE eg 


ut ALe B közepes 
játszhatóság: Ni 
szavatosság: NÚ) 
zene / hang: közepes 
hangulat: jó 





1-2 Játékos, 2 online, xbox live 
v kiválóan eltalált egyensúly a játékélmény 


EOENTTET NET ELT 
KET elitet ella 


[en eni 










(Ay 


Zombifan körökben mindig is éles vitát váltott ki az, hogy milyen lényeket 
LESZEL Je öle le e Lele ető sale eáe kes eket 
tályában találkoztam először a meghatározással, mikor is felsős srácok be- 
3 EE Asi ereyeee Mek e ge ee KO 
Kettes M ale see elete le elh Sze VAL sales laa 
magyarázták meg a szó jelentését, így kénytelen voltam kivárni, míg egy- 
szer egy jól (és frissen) értesült osztálytársam le nem rántotta a leplet a ször- 
nyű titokról: a zombi szó élőholtat jelent. Én körülbelül itt pontot is tennék a 
meghatározás végére. 

Nem igazán tud érdekelni az, hogy ki mit tart zombinak... magasról teszek 
[0 een Net L TK a a ll (Zoo etelt OTA e LL etel 
SA area es esze A See 
LZSZTEZTT ML Vrato [LETE S TEL CLNÉ SL ÉLAS ese vatáelÉs e 
ugyanolyanok, mint a Return of the Living Deadben szereplő, kísérleti gázok- 
TELLETT ETET TEEBE GÁTAT ÁTYAJANHT TETT SKAN AGN 
agyaaaaat!"), vagy a Fulci Zombie Flesh Eaters (aka Zombi 2) című filmjében 
látott angol professzor kísérletei által életre keltett hullák (örök klasszikus kér- 
dés: vajh" tényleg használt-e Fulci emberi maradványokat a forgatás alkalmá- 





val). Zombie-gyorstalpalónk vége fele közeledve meg kell említenem Brian Yuz: 
irt eT Kgget det fe e Meet 
Lee E ee ee Le ee o BNO E NÁS ANNE L AA 
Ká sel teszt ae Lea ILá e ele] 
VANYÁSN NT GVÉENRNÉNELE ESEN HR SANTA KAT 
,D-Day with Nazi Zombies" : Ultroforró anyag lesz! (Dae, és mi a helyzet 
CN OL OLTE EA Tul] ze A § 


Romero - visszatérése számomra nem volt nagy: dorronás, olyannyira nem, 
[dá ez SEGA áG lot ee elk el uezze 
meg land of the Dead című legújabb munkáját, egész egyszerűen nem vol- 
tam rá kíváncsi:.. azt kaptam amúgy, amit. vártam, azaz egy az átlagosnál: 
egy fokkal véresebb — kövezzetek meg— tinihorrort; pár friss ötlettel. Fogal- 
mazzunk úgy: nem voltam tőle különösebben elragadtatva, eltekintve attól, 
LOÁSeM Á nr a e GANG Kg de éló [SZ eN 
8 c TÉGBET ESTEKET elése Aga aza vatal 
lényei, a shibitok! 

A játék a fimen dlopul, dea történeti szólat jekintve nagyban eltér attól. 
AS zet e OKE EK 

rövi xy Be eTet 


Earth-höz itt is Jack a főszereplő, csak míg ott egy magánnyomozóról volt 
szó, itt egy amerikai former ganétól bűzlő bőrébe leszünk kénytelenek be- 
lebújni. A sráccal semmi bajom amúgy, csak éppen azonosulni nem tudok 
vele, s mint azt majd nemsoká!" meglátjátok nem a nemzetisége, bőrszíne, 
vagy éppen a vallása miatt, a vele szemben táplált ellenérzésem forrása 
egészen másban rejlik... Szóval lényeg a lényeg, Jack egy szép reggel ar- 
[Gee ÁLLA EA d v EELT eeléete [e sel ae 
KSE tte ee EGY z Me ee NSZ MS 
messziről lesír róla, hogy nincs valami jó kondiban, de legalábbis mintha 
ee e a etA es dl JT e e ZÁ t etet 
skát no meg pár tárra elegendő mennyiségű töltényt, s már indul is, 
lés ee teszel es ee LeL elete lee eől set e e GLTTÓ 
nikációra tett erőfeszítés meglehetősen ge sti KULT el ee ÉT Ó 
hogy a váratlan látogató nem más, mint egy büdös nagy véres húscafat, 
FEE Tee TÉT 
, hogy megzúzzák Jack bácsit, jól. Innen kezdődik rémálmunk, amit 
leginkább nem a stílusnak, hanem az irányításnak és a kivitelezésnek tud- 
hatunk majd be... Jack célja ettől kezdve Fiddlers Green, a zombiktól 
LES Got Á Íge is bemutatott végvára, a luxus ,bevá- 
sárlóközpont" lesz... 













Belsőnézetes lövölde a stílus neve, sok-sok fegyverrel, melyeket nem is le- 
szünk restek használni. Ami nagyon tetszik az az, hogy sokféle olyan tár- 
gyat és fegyvert használhatunk a véres közelharc-jelenetekben. Az első, de 

lát et ado S ALÁ SK N Ge 
tet kek ő KA Ea ee E EYES Ce tiz 
ásó, golfütő, tűzoltófejsze, baseballütő, csődörab... kiválóan alkalmasak a 
hús roncsolására, főleg ha rohadó húsról van szó: zombi barátaink nem 
igazán szeretik a velük való simogatást, már csak azért sem, mert igen szép 

LES VOESZete ee e KG IL A eze Ke ehe vájtereiae Te] 
vér, fincsi! A nagyobb hatásfokú cuccok közé a lőfegyverek és a robbanó- 
SALT ee lee ke ee ELÁLa AAL GV ea 
lenek leszünk bevetni néhanapján. Kétféle pisztoly, .22-es kaliberű vadász- 

ska, sholgun, távcsöves Hak MALE Te Tt ee e Áe JA 
jee gránát. Szép kis s ékséimbsi bár azt nem mondhatjuk, hogy a 
TETKÉZÉATNRÉNT ESEN NAEN ÉRTSEN E TAT T 


eler éea öz rele Tee OSS zi 
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[e EZ JG eke zt KLTE Te GTA C RT aa 
nő az, amelyik csak kúszik-mászik feléd, majd amikor elér rád csimpaszkodik 
és addig tép, amíg bele nem pistulsz. lőheted őket fejbe .22-es cuccal, alig 
[SSL GAL BRT Te TA E S LN OS VÁLA Úg KG Te 
kal. A második fajtába a kegyetlén módon gyomraiknak bűzös tartalmát gáz- 
AL ee LA SG LN GATES e e US sztár 
varó jelenlétük az előbb említett meédaró [S ALÉLT da A 
hogy ezeknél szemetebb teremtményekkel már nem fogunk találkozni megjön- 
j ILO ASE TE A Et ee öbt e a e OL STA 
ha úgy tartja kedvetek, de nekem nagyon bejön, hogy agyatlan lények csopor- 


MARTIN BELESZÓL! 








tokba verődve, fegyvert használva zúzzák a jó népet, vagy tömörülnek kezdet- 
SE kááezátal peegealás he Cs zzlet ájllj 
lakosság megfékezése érdekében. Még a végén kiderül, hogy mi vagyunk a... 


e A ee eat geci 
TEÁS ESA sre á ge pt tg sátt] 
egy tapasztalatlan csapat által egy elavult engine használatával összedobott 
25 kategóriás, kifejezetten idegesítő, ötlettelen cucc. Érdekes, a Deus Ex-et is 
Unreal engine hajtotta (jegyzem már 2000-ben viszonylag korszerűtlennek 
számítotti), az a játék mégis kegyetlen jó volt... itt mintha egy debil emberkét 
att áe  e latak egi öves áee kett értesN 
nem veszi a mászásra vagy éppen a futásra vonatkozó parancsainkat. A cél- 
ft Chan mázgilsztő 2 csizuNI irán x A jegtisst 
Imegy a pumpám. A lények még úgy-al zt LSzáz) te 
szerencsére változatosak és egyszerre többen, több irányból támadnak, ellen- 
ben nehézkes a velük való harc, így éppen hogy csak megúszta a Boxom a sa- 
ját irányítójával való széttörését. A zombik és az emberi szereplők animációja 
is elmegy, de azért ne várjatok tőlük komplex, kifejező arcmimikát, netán Jac- 
ETL SSATHT A KESZEN E TÖG A en restgtezbSE 
Az összekötő animációk szerencsére nincsenek túl nagy számban rendelke- 
ELSE eze Gee ele áss aze ÉS si 








sük leginkább egy rossz, barkácsolt, házi fash animációt idéz. Kapunk ellen- 
ben szép számban ijesztgetős, agyonscriptelt küldetéseket, nyomasztónak me- 
gálmodott, de inkább a szánalmas és nevetséges határvonalán egyensúl 
pályaszakaszokat: farmot, kukoricamezőt, várost, azon belül kórházat, sikáto- 
fa raktárépületeket, rendőrségi bázist, s természetszerűleg csatornákat, 
[8 

A nevetséges grafika, és zenének nevezendő nemtommi" mellett a szavatos- 
ság akár még jó is lehetne, de biztos vagyok benne, hogy ezt a játékot nem 
ris fogják végigvinni, ezért található az elmegy" értékelés a szavatosság 
mezőben. Mire elértek Fiddler s Greenbe, agyvérzést fogtok kapni, ezt bizton 
S OT LAT e LONG EZT e OSS UGNSY Á 
próbáljam minél előbb lerendezni a vele való kapcsolatomat: cseppet sem ins- 

TTL AM elle SÁT e eledel le ez el 
jén MT ee esze e Nt Ke S Out áv la 
vánvaló, hogy ennek a játéknak nem kellett volna megjelennie, csak szégyent 
hoz a filmre... egyértelműen ignorálandó. Jahh, és még mielőtt elfogultsággal 
vádolnátok: a Fangoriánál magából Tromás cikkeket ontó haverom véleménye 
is hasonló volt a játékról, pedig nála nagyobb Romero font nem igazán láttam 
e TOL ELT TTL YT SZT E NSZ Ni 
figyelem: csak saját felelősségre! Ez egy nagyon rossz vicc... oan 
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LAND OF DEAD: ROAD TO FIDDLER"S GREEN 
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re vágytak, az utóbbi időben bizony nagyon nagy böjtre 

kényszerültek. Míg PS2-re csak úgy özönlöttek az ilyen anya- 

jok, a Nintendo kockáját bizony nagyon elhanyagolták mostaná- 

ban Pedig ismerve a gép célközönségét, egy-két Nippon Ichi játék 

biztosan kelendő lenne; nem is értem, hogy a Nintendo miért nem 

fut a fejlesztőcégek után — a kérdés naiv, eddig se tették, miért most 
kezdenék el? 

Még szerencse, hogy a cégnek van egy házi fejlesztésű sorozata, 
melyet pont időben húzott elő a nagy N a kalapjából, hisz általa 
végre kielégítést nyerhetnek az SRPG-ket kedvelő bűvös kocka tula- 
jok. A Fire Emblemről van szó, mely bizonyára nem ismeretlen a ta- 
pasztalt játékosok körében, mivel már vagy 15 éves múltra tekint vis- 
sza a sorozat. Az FE az a sorozat, mely gyakorlatilag lefektette az 
SRPG-k alapjait. A különböző részekben nagyszerűen keverték a két 
stílust. Néha a stratégiai, máskor inkább az RPG rész dominált. Ér- 
demes tehát átnéznünk a sorozat múltját, hogy képbe kerüljünk az új 
részt illetően. 


A a GameCube tulajok, akik valami jó kis stratégiai RPG- 








Maga sorozat tehát 1990-ben indult. Az első rész címe FE: Dragon 
of Darkness and Sword of light volt, és a híres-neves NES-re jelent 
meg, pontosabban Famicomra, mivel Japánon kívül nem látott napvi- 
lágot. Egy kissé kezdetleges, RPG elemekkel átitatott stratégai játék 
vel gybsáogyiikérszérte kezdléke öl 

Két évvel később jött a folytatás, szintén Famicomra, Fire Emblem 
Gaiden címen, természetesen csak Japánban. 

Újabb két évvel később érkezett meg az első FE rész felújított verziója, 
ezúttal SNES-re (Super Famicom), Fire Emblem: Mystery of the Emblem 
elnevezéssel. Sajnos ez is csak a felkelő Nap országában jelent meg. 

Szintén csak Japánban került kiadásra a FE: Genealogy of Holy 
War, méghozzá 1996-ban SNES-re. Ez a játék már a megjelenési 
idejéből fakadóan is egész jól kihasználta a 16 bites kodzol képessé. 
geit és folytatta a sorozat színvonalának emelését. 

Szinte hihetetlen, de ezzel a résszel nem fejezte be pályafutását a so- 
rozat SNES-en. Az új rész, nem fogjátok elhinni, de 1999-ben (1 év. 
vel a PS2 megjelenése előtt!), jelent meg SNES-re, méghozzá FE: 
Thracia 776 címmel. Mindez azt bizonyítja, hogy Japánban a konzo- 
lok élettartalma bizony , kissé" hosszabb, mint az USA-ban, vagy Eu- 
rópában. (Vajon az utolsó NES, PS1, DC játék mikor jelenhetett ott 
megf) Ez a rész szintén nem hagyta el a szigetországot. 

Az első Amerikában is forgalmazott rész GBA-n futott be, méghoz- 
zá FE: The Sealed Sword címmel. 
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Egy évvel később aztán újabb résszel gyarapodott a saga, FE: Rek- 
ka no Ken címmel, ami szintén GBA-ra érkezett. Változást jelentett, 
hogy kicsit több taktikai elem került a játékmenetbe. Kár, hogy PAL-os 
változatban nem volt hozzáférhető. 

Egy másfél évvel ezután szintén GBA-ra megérkezett a következő 
rész, FE: The Sacred Stones címmel. Ezt jómagam is ki tudtam próbál- 
ni, és bizony egy elég ütős program volt. Inkább szekgtl játéknak 
nevezném, mint RPG-nek, de azért a történet is nagyon dominált. 

Ezzel el is érkeztünk a jelenbe, hisz az új rész már GameCube-ra je- 
lent meg, és ami legjobb ezúttal PAL változatban is. Ez a fentiek fényé- 
ben nyugodtan kijelenthető, hogy különleges esemény, mivel még soha 
egyik rész sem jelent meg a malzd generációra, pláne nem nálunk. 
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A FE: Path Of Radiance inkább a korábbi részek játékmenetére 
megy vissza, azaz nyugodtan nevezhetjük SRPG-nek, persze a szó 
nem FF Tactics-os értelmében. Ez a sorozat, ugyanis egy más stílust 
képvisel, így összehasonlítani sem lehet vele. 


A FE: Path of Radiance egy Tellius nevű kontinensen játszódik. Ez a 
föld két faj otthona: beorc és a laguzoké. A beorc-ok az emberekhez 
hasonlatos lények, míg a laguz faj csak amolyan félember, bár köze- 
lebb állnak a vadakhoz, illetve az istenekhez. 

Mind a két fajnak megvan a maga történelme, háborúi és békéi. 

A játék kezdetén háborúk borítják Tellius földjét, melyen hét nagyobb 
ország osztozik. 

A főhős egy Ike nevű fiúcska, aki a Crimea királyság egyik kato- 
nai egységének parancsnokának a fia. Potenciálisan nagy harcos 
lehet, melyet apja is hamar felismer. Szükség is van a jól képzett 
katonákra, mert Crimea háborúban áll Daein királysággal, és a 
harc kimenetele bizony kétséges. Ike hamarosan kapcsolatba kerül 
a laguzokkal, és az üléses királysággal is fel kelvenőaihas 
cot. Bizony innen elég izgaltosán alakulnak az események, majd 
meglátjátok. 

Egy jól kidolgozott, kellemes és hosszú sztorit kapunk, amiért már ön- 
magában is érdemes végigvinni a játékot. Jó darabig fog tartani, mi- 
vel 40-50 órára biztosít kikapcsolódást. 
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A FE: PoR játékmenete igen egyszerű. A sztori fejezetekre oszlik, 
mindegyikben egy csatával. Összesen több mint 28 fejezetet kell le- 
nyomni a játék végéig. Ez talán első látásra nem tűnik olyan hosszú- 
nak, de higgyétek el, az! A harcok ugyanis egyáltalán nem könnyű- 
ek, sőt megletelősén sokat kell szenvedni kb. az anyag közepétől fog- 
va. A jobb titkokhoz pedig többször is végig kell verni az anyagot — 
nem beszélve arról, ha valaki netán elhalálozik, mivel akkor érdemes 
újra kezdeni egy-egy küzdelmet. Konkrétan a felvehető emberek (Part- 
ner Unit) fidna re halni, gyakran előfordul, hogy ki kell őket men- 
teni egy-egy szorult helyzetből, mielőtt Kiöíregnták Ezeket a karakte- 
rek ilyenkor ráadásul a gép irányítja lamíg nem csatlakoznak), sok- 
szor igencsak butácskán. 

Maguk a csaták a klasszikus SRPG mederben zajlanak. 

A terep négyzetekre van felosztva, ahol körönként lépkedhetünk em- 
bereinkkel. Természetesen mindegyikük meghatározott mennyiségűt 
TEőhet Nagyon jók özok a körakterek akik valamilyen állaton; pélzé; 
ul lovon csücsülnek, mert velük sokkal többet lehet menni, rét Gé 


védelmük is jobb. 









Támadáshoz oda kell gyalogolnunk az 
ellenfélhez, ezután csaphatunk oda. Hogy 
milyen távolságról tehetjük ezt, sok mindentől függ. Logikus, hogy a 
nyilasok messzebbre tudnak támadni, mint a normál harcosok, de az 
is előfordulhat, hogy egy lándzsás karakterünkkel tudunk messzire tá- 
madni, elhajítva alán zsá! korlatilag szinte mindegyik embernek 
ki lehet fejleszteni olyan támadást, ami messzire hat. Maguk az össze- 
csapások egy új képernyőre kerülnek — és igen látványosak, de ki is 
lehet őket kapcsolni, mert egy idő után unalmasak -, ahol aztán bein- 
dul a harc. 

Külön kategóriát képeznek a mágusok, melyből kétfélét találunk, fe- 
kete és fehéret. Értelemszerűen az előző a támadó, utóbbi a gyógyító 
varázslatok mestere. 

Fontos parancs a Rescue, azaz a visszavonulás / megmentés, amit a 
sérült, halálán lévő egységeknél érdemes alkalmazni, mert ha valaki 
meghal az bizony kellemetlen. A főhős Ike esetében például azonnali 
Game Overrel jár. 

Érdemes megemlíteni a Trade opciót, ahol tárgyakat lehet cserélget- 
ni embereid között, ez bizony hasznos opció, ha valaki kifogyott egy 
fontos tárgyból. 

Találkozhatunk majd speciális parancsokkal is. Nagyon fontos a szö- 
vetséges, de hozzánk még nem csatlakozott egységek (zölddel jelöli, 
és a gép kezeli őket) felvételénél a Talk, azaz a esélgetés Ezeket az 
egységeket ugyanis Ike-kal meg kell szólítani, hogy beálljanak csapa- 
tunkba. Onnantól kezdve viszont szabadon használhatjuk őket. 
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Rendkívül jelentős parancs a Visit. A csaták egy jó része falvakban, 
városokban zajlik, ahol találhatunk házakat is. Azok az épületek az 
érdekesek melyeknek az ajtaja nyitva van. Ha ide állunk, akkor jele- 
nik meg a Visit, amivel konzultálhatunk a bentlakókkal, így mindenfé- 
le értékes cuccokhoz jutva. Vigyázni is kell ezekre a házakra, mert az 
ellenfél gyakran szándékosan rombolja őket. 

A Door / Chest utasítással ládákat lehet kinyitni, találunk majd egy 
jó párat! 

Érdekes opció az Regvest, amivel olyan egységeknek is adhatunk 
utasítást, melyek nem tartoznak csapatunkba (Partners — sárgával je- 

löliöketa gép,], de mégis mellettünk harcolnak. Ezeket 
a parancsokat a következő körben szok- 
ták ők végrehajtani. 

Nagyon fontos utasítás a 
Seize. A fejezeteket siker- 
re vinni több módon is le- 
het. Az egyik és általános, 
ha mindenkit legyőzöl vagy 
egy bizonyos ellenfelet kiik- 
tatsz. A másik, amikor egy meg- 
határozott pontjára kell álutni a 
pályának, méghozzá Ike-kal. Ha 


















MARTIN BELESZŐL! 


Hát kedves gyerekek, ez egy elég komoly RPG. Most így hirtelen 
felindulásból nem is filnék hozzá hasonlót mondani GC-re. Gon- 
dolom túl sok játék nincs a GC gyűjteményetekben — ezt minden- 
képpen érdemes megvenni, ha vonzódtok a japános taktikai-sze- 
repjátékokhoz. 
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ráállunk erre a pontra, akkor a Seize paranccsal véget érhet a csata. 
Érdemes először minden ellenféltől megszabadulni, csak aztán befe- 
jezni a szintet, már csak a fejlődés miatt is. 

Később lehetőség lesz majd lopni is (Steci), ennél a parancsnál fon- 
tos, hogy az adott egységnek mennyi strenghtje (erő) és speedje (se- 
besség) van. 


Maradt még néhány olyan menü, melyek nagyon fontosak és nem 
biztos, hogy elsőre világos a rendeltetésük. Lássuk ezeket! 

Először itt van a csaták előtt megjelenő menüsor, ahol a Choose Unit- 
tal kiválaszthatunk egységeket, melyeket használni szeretnénk. Ezután 
ha már a pályán vannak, a Repositionnel széttelepíthetjük őket. Ilyenkor 
lehet tárgyakat rendezgetni (lem) és embereink kondícióját is megnéz- 
ni (Conditions). Csaták közben fontos a Suspend, amivel menthetünk — 
azt hiszem ennek jelentőségét nem kell megmagyaráznom. 

A hetedik fejezet után megjelenik a Base Menv, ahol rengeteg min- 
dent tehetünk. Az Outfittel cuccainkat rendezgethetjük, de fontosabb a 
Manage, ahol a fejlesztéseket és különböző tulajdonságokat (Skill) le- 
het állítani. Ebbe a menübe sokat fogunk járni. 
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Itt érdemes szólni arról, hogy a játék GBA kompatibilis. Ha rendelke- 
zünk a kockánk mellé GBA-val, és ahhoz egy FE: The Sacred Stones- 
zal, akkor extra dolgokat lehet megnyitni, úgymint új pályák, valamint 
értékes és szép illusztrációk. Nem csak GBA és az említett játék kell 
egyébként ehhez, hanem az is, hogy végig vidd a GC változatot! 


A Fire Emblem: Path of Radinace-szal én maximális elégedett vol- 
tam. A játék minden téren nagyon jól teljesít. A grafika, ami ennél 
a stílusnál ugye teljes mértékben funkcionális, nagyon szép, nem ki- 
emelkedő, de tényleg jól néz ki. Nagyon tetszettek az átvezető vide- 
ók, főleg az intro. Egy csodaszép anime-t képzeljetek el, gyönyörű 
zenével. 

És nemcsak az intróban fülbemászóak, hanem a játék többi részén 
is, élvezet volt őket hallgatni. Egyedül a hangok sikerültek gyengéb- 
ben, mivel néha olyan zajokat és recsegéseket hallhatunk harcok köz- 
ben, mintha egy GBA / SNES anyaggal nyomnánk - ez még a soro- 
zat múlíját idézi . 

Ami miatt igazán megragadott a játék, az a jól megtervezett harci 
rendszer, valamint a tényleg izgalmas, nagy odafigyelést igénylő 
sztori volt. 

Egyedül, ami nem tetszett, hogy néha a nehézséget nem találták el 
a legjobban, azaz sokszor bizony hajlamos durván szívatni bennün- 
ket a program — a gép szemtelenül jól játszik. Sokszor már a puszta 
túlélés is gondot okozhat, nem beszélve arról, hogy ha minden titkot 
és lehetőséget be akarunk hozni. Persze akik a komolyabb kihíváso- 
kat kedvelik, azok bizony örömüket fogják lelni a játékban. Igaz, az 
talán túlzás, hogyha valamennyi titkos karaktert (néhány csak az 
úgynevezett Trial Mapeken használható!) be akarjuk hozni, akkor ti- 
zenötször[!) kell végigmenni a programon. A titkos karakterek 
száma egyébként 25 körül van, tehát lesz feladatunk elég! A tartal- 
masságra tehát nem lehet egy szavunk sem, ez szintén a játék pozi- 
tív mérlegét erősíti. 

A GC tulajok tehát elégedettek lehetnek, végre egy minőségi SRPG-t 
kaptak a gépükre. Ha te is kedveled ezt a stílust, akko mindenképpen 
érdemes beszerezni az anyagot, mert a legjobb ebben a kategóriá- 
ban erre a gépre. 





Veres Miki 
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A Metal Gear Solid, mint sorozat, azon kevés szórakoztató 











termékek egyike, melyet kikerülni, átugrani és kihagyni 
képtelenség - a videojáték ipar oly sokat köszönhet az 
ázsiai régióból származó fejlesztőgárda grandiózus elképzelésé- 
nek, mely nélkül nem csak mi és a szakma, hanem a világ is sze- 
gényebb lenne. A stílusteremtő, később önmagát megreformáló 
saga több éra zászlóvivője, a hazánkban kevéssé ismert MSX és 
attó 5bbi MSX2 egyértelműen legkelendőbb, mindmáig legna- 
gyobb érdeklődésre számot tartó eposza. Szinte hihetetlen, Tés a 
Hivata korszakban kiteljesedett történet magvait már 10 évvel 
korábban elhintette egy bizonyos szemüveges, visszafogott japán 
úr, implantálva a már bejáratott név összes főbb ismertetőjegyét: 
a domináló elemként tündöklő lopakodást, a főbb szereplők telle- 
mének kidolgozását, az akció menetének mikéntjét... de hagyjuk 
ezt a száraz, unalmas maszlagot. Old. n át értekezhetnénk a 
mű szimbolikájáról, az éles t 
sadalom és vi politika kriti- 
kölárólesa szórakoztató láls 
mek mixtúrájának mindent 
elsöprő elegyéről, de erre 
ki kíváncsi? Nem értékel- 








































hetjük sztenderd, bevált értékrendszerben, nem pontozhatjuk az 
egyes modulokat külön-külön, mint ahogy nem elemezhetjük a 
Mona Lisa mosolyának őszinteségét, vagy a Feszty-körképen sze- 
replő honfoglalók felszerelésének korhűségét. 

A Metal Gear Solid, mint sorozat, azon kevés szórakoztató termé- 
kek egyike, mely érzéseket vált ki a nézőből - nem játékosból. , Az 
álom álmodja az álmodót." Hideo Kojima egy olyan buborékot fújt 
maga és elképzelései köré, mely fordólkodásra, totális beleélésre 
késztetik az embert. A rétestészta hosszúságú epizódokra nyúló szé- 
ria azonban egyértelműen túllépett a trilógia, a kerek történet kere- 
tein — mint ismeretes, a kreátor már az amúgy talán legkiforrottabb 
MGS3 direktori bársonyszékét sem akarta elfoglalni, ám a közön- 
ség és minden bizonnyal a felső vezetés nyomására negyedik alka- 
lommal is kénytelen elvállalni a rendezés kőkemény feladatát: beme- 
legítés gyanánt azonban előbb PSP-n trenírozza a népet. 
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METAL GERR: THE GATHERING 


A most bemutatásra kerülő Metal Gear Acid a korosodó ka- 
landok egyetlen kitörési lehetőségét volt kénytelen bevállalni. 
úgynevezett ,spinoff" fogalmába a fő csapásiránytól elté: 
azonos gyökereket ápoló produktumok tartoznak bele. A Naughty 
Dogs kőkemény versenyzésre cserélte a platformköntöst a Jak X. 
ben, HK pedig a gép ,kiforratlan irányítási metódusára" hivatkoz- 
va úgy döntött, hogy inkább stratégiába oltja a Solid Snake vak- 
cinát: e kijelentése mindmáig vitatott, tekintve a korábbi Ghost Ba- 
bel tökéletes megvalósítását, az analóg karral és digitális gombok- 
kal nem rendelkező Nintendo plaiformmal párosítva. 
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A történet nem illeszkedik szervesen a Metal Gear Solid univer- 
zumba - a korábbi Gameboy Color handheld kiadás szintén 
egy alternatív világot fabrikált magának, ám az korántsem volt 
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ennyire elborult és — fájó szívvel ugyan, de le kell írnunk — szá- 
raz, mint az Acid mögé felhúzott környezet. A félresikerült L5D- 
tripre emlékeztető körítés főhőse ezúttal is Solid Snake, nyugdí- 
ját ismét megzavarja egy roppant kényes incidens. Az afrikai 
térség szívében fekvő Lobito-sziget titkos (érdekes, hogy a terro- 
risták minden esetben tudomást szereznek a legkényesebb prob- 
lémaként az árnyékban tartott bázisokról, laborokról) komplexu- 
mát egy zsoldosokból álló szedett-vetett csapat vonja irányítása 
alá (megint). Az épület belsejében fontos kutatás folyik, a 
,Pythagoras" projekt lényege azonban nem ismert sem héro- 
szunk, sem a parancsnoki feladatokat ellátó ,Roger" előtt sem 
(megint). A dolgot súlyosbítja, hogy a terroristák kezében egy 
beszélő játék babák (1) által elfoglalt utasszállító repülőgép van, 
melynek fedélzetén az amerikai elnökválasztás legnagyobb esé- 
lyesének tartott szenátor is megtalálható (újabb VIP), 





(1259) 


Ha valaki az előzetesen kiadott képeket, vagy magát az átveze- 
tő animációkat látja, nem talál semmi kirívót: az Acid az első per- 
cekben lés technikailag később is) megállja a helyét, látszólag be- 
leillik a már megismert rendszerbe, ám a rövidre szabott beveze- 
tő mozgókép után megjelenő kártyák már sejtetni engedik, hogy itt 
valami más, a bevált recepttől gyökeresen eltérő étekre kerül fel- 
szolgálásra. Hölgyeim és uraim, fogadják örömmel a borzalma- 
san éssőj játékmenettel megvert, formabontóan ú új Metal Gear epi- 
zódot! A si a mozgás és a tényleges akció itt kártyák segítsé- 
gével zajlik: helyzeti önyben a Magic the Gathering és a HKK 
playerek lehetnek, a többiek viszont kössék fel a felkötnivalót — az 
Acid a szükséges tutorialt, mint olyat gyakorlatilag teljes mérték- 
ben ignorálja, az összekötő tiszt áltak elhadart 

ár soros utasítások nem mennek bele a rész- 
letekbe, így az első órák garantál- 
tan a ,most mi a franc 


















történik" és a ,mi a jó eget csináljak" kérdéskör boncolgatásával 
fog eltelni. Pedig ha egyszer rákap az ízére az ember, akkor meg- 
látja a kompexlitásban rejlő gyönyört, kár, hogy az elhibázott té- 
maválasztás és a hihetetlenül monoton, érezhetően erőltetett törté- 
net minden alkalommal elvonja a figyelmet a pozitív elemekről. 
A bejárandó komplexum szekciókra, szintekre van osztva — min- 
den egyes ilyen elem egy missziónak felel meg. Az egyes küldeté- 
sek előtt a megkaparintott lapokból kell összeállítani a bevetés 
alatt használt paklit: ez történhet automatikusan is, de jobb, ha 
mindenki maga szortírozza a lapjait. A kártyák gyakorlatilag az 
akció teljes . spektrumát lefedik: van itt támadó, védekező, neutrális 
vagy passzív képességeket szavatoló lap, de mozgásra mindegyik 
használható, lévén a kontextus érzékeny kijelző fákra a lépé- 
sekre váltás lehetőségét. A dolgot bonyolítja, hogy használatuk bi- 
zonyos mennyiségű — feltüntetett — értékbe terül, az egy körben 
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felhasználható értékről a HUD ad tájékoztatást. A fegyverhaszná- 
kizobálja a legtöbbet, almasímállsszámattosáálk kepekkel jos 
názható fel, melyekből több fajta is van: egyrészt a státuszt / ké- 
pességeket módosító kisgésztfők imásíészi pedig a szára tnette 
tőjegyeivel ellátott darabok. Legtöbbjük valamilyen különleges 

támadást nyit meg a hozzá kapcsolódó kis animációval együtt: a 
Ninja egy láthatatlan, hatalmasat sebző kaszabolással debütál, 
Ocelot hathatós segítséget nyújt a fegyverforgatásban, sőt, még az 
őrök krémje, Johnny Sasaki is feltűnik, ám az általa nyújtott extra 
maradjon meglepetés... 

Ebben rejlik az Acid szépsége: a kombinációs lehetőségek végte- 
len száma, a pakli összeállításának számtalan módja és a lapok 
bevetésének sorrendje mind-mind több alkalommal is megpróbál- 
ható, főleg ha az ember a tökéletességre törekszik — a kártyák az 
elhullott ellenfelektől zsákmányolhatók vagy épp a rejtett lokációk 
megtalálásával fedezhetők fel, ezek felkutatása azonban roppant 
igényes és körültekintő feladatnak bizonyul: jó kibúvó az újraját- 
szásra. Érdemes böszme méretűre duzzasztani a kollekciót, a 
missziók végén a gép pontozza a teljesítményt, mely több érték 
függvénye: a pályára szánt idő, a riasztások és elhullott ellenfelek 


VILNTZT Yi 
kepes 
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száma, valamint a felhasznált fecnik darabszáma. A történet gyat- 
rasága miatt nem érdemes vaskos órákat ölni a többszöri végigvi- 
telbe, azonban a sztori mód bizonyos teljesítése után megnyíló 
multiplayer komponens miatt igen. A két humán playert támogató 
alrendszer kőkemény elmejóték, a főszálhoz hasonlóan iszonyúan 
vontatott, ám a testközeli élménynek hála mégis élvezetes kihívást 
képes nyújtani. Időre menő, ,fog of war" -t használó speciális VR 
küldetés várja a többszereplős hirigre vágyó MGA tulajokat, Civi- 
lizationre jellemző addikcióval párosítva. 

A grofikus körítés megdöbbentően jó. A PSP-ben rejlő GPU lehe- 
tőéve tette a teljesen három dimenziós megjelenítést, a részletgaz- 
daság pedig a nem túl méretes pályákra bontott misszióstruktúrá- 
nak köszönhető. Az eredeti gárda által tervezett környezet a Me- 
tal Gear Solid első és második epizódjának érdekes keveréke — az 
anime-osra vett figurák tökéletesen kiemelkednek a viszonylag ste- 
ril katonai bázis környezetből. Az átvezető animációk megfelelő 
hosszúságúak, a képregényesre hangulatot árasztó arcformákat 
pedig a teljes egészében a játék motorjával készült ingame jelene- 
tek dobják fel, melyben a művészcsoport megcsillogtathatja tudá- 
sát. A karakterek animációja kifogástalan, nem csak Snake, de az 
őrök is tökéletesen élethű, emberi mozdulatokkal közlekednek és 
harcolnak, a használt fegyverek pedig pontosan úgy néznek ki, 
ahogy az elvárható. Az aprólékosan összerakott, változatos textú- 
rákban és képetsselks bővelkedő külső és belső terek hamisít- 


hatatlan MG hangulatról árulkodnak, melyre az audio komponens 













att biz a 

FuLáL TE i 

PeLLSSZ ete] 

Lk ELL Ká ÉTÉ 

Notes: Suppressor eguipped (silenced) 
EAT TK 


is rátesz egy lapáttal. Nem elég, hogy a főbb melódiák a zenei re- 
pertoár jelentős részét képezik, de még maguk a hangeffektek is 
egyenesen a nagykonzolos változati 51 kerültek ki. Mind maguk a 
lapok, mind a menü a sajátságos zörrenésekkel kényeztetik a hal- 
lójáratokat, az autentikus hatás makulátlan. 

Nem mehetünk el szó nélkül a hibák mellett — a legégetőbb prob- 
léma egyértelműen az átfogó tutorial mellőzése, de hasonló cipő- 
ben jár a rendszer néhány eleme is. A tűzharcok értelemszerűen 
olyan vontatottak, mint maga a mozgás: 5 méter megtétele akár 
két körig is eltarthat, nem számolva a mesterséges intelligencia sa- 
ját lépéseit. Az animációk repetiívek, mindig minden ugyanúgy 
történik, ahogy azt egyszer már láthatta a játékos. A koncepció 
Akhillesz salt magában a kártyákban rejlik: mivel a pakkból 
random mód kerülnek sorra a lapok, nem ritkán előfordul majd, 
hogy az ember hosszú perceket vár tétlenül arra, hogy a kívánt aj- 
tónyitást-gyógyítást-fegyvert szimbolizáló kartondáraó végre elér- 
hetővé váljon. Ez riadó esetén különösen idegesítő, főleg ha hand- 
held produkcióként tekintünk az Acldre: kinek van ideje arra, 
hogy az aksizabáló gépet a jobb szitváció érdekében csak úgy 
félretegye és majd csak később folytassa az akciót? Frusztráló, 
profiktól. nem elvárható elképzelés - a legnagyobb buktató. 

A borzalmasan hosszú, gyakorlatilag segítő jobb nélküli tanu- 
lóidőszak, az amúgy kiváló, de sajnos néhány ponton kifogásol- 
ható Kel és a hibás témaválasztás alapjaiban veti el 
a siker lehetőségét. A Metal Gear Acid csak névlegesen kötődik 
ahhoz, amit megismertünk és megszerettünk - ezzel nem lenne 
baj, tessék csak az átfogó és elengedhetetlenül szükséges refor- 
mokat meghozó Resident Evil 4-re gondolni, de tény ami tény, a 
Capcom nem váltott stílust. A Metal Gear univerzum nem arra 
termett, hogy több órás csatákat tegyen az ember arca elé, ilyen 
ötlettelen és önmagát ismétlő történettel. Szép is, jó is, de sok kö- 
ze nincs a szériához. 





Wilson 
consolegeekGatw.hu 
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X rossz témaválasztással 


7.5 pont 




















(A TR OZOTT 


-tulajol 


zorul 


említett hiányosság 


MATT] 
DEATH ZET 















idén ismét bebizonyította, hogy értő kezekben, minőséget 

Ke Sáe e u SS aa 
gótábor renegát tagjait ismét magához csábítsa egy kiadós verseny- 
zésre - igaz ugyan, hogy az élményfaktor korántsem akkora, mint a 
kultikus JEZzBő epizód esetében, ám még így is messze magasabb, 
mint azt a Porsche-nak szentelt epizód óta megtapasztalhattunk. 
Mivel Herr ligvid a két oldalas Most Wanted recenziójában a múlt 
hónapban bemutatta a program főbb paramétereit, beleértve a játék- 
jee eeketszzetes a eles szzt ae e árá tá EÁ 
karnáció nem meglepő módon teljes értékű port, a PS2 változathoz ké- 
pest addícionális módozattal, ám a felhozatalt globális szempontból 
szemlélve mégis egy csonkított kiadással állunk szemben. Mielőtt a lát- 
szólagos ellentmondásba belebonyolódnánk, tisztázzuk: az 5-1-0 al- 
címet viselő kivetülés önálló, a gép paramétereihez és a megcélzott kö- 
zönség igényeihez illesztett EVÉ Cel ál kezés uit esze 


beli A 13829 


u újat mutatni ennyi epizód után, ám a Need For Speed 








Ne haragudjatok rám ezért, de nekem ez a stílus nem fek- 
szik a PSP-n. Ha csak és kizárólag ez az egy konzolom len- 


ne, a PSP, persze megvenném, de én az autóversenyt csak 
nagyképernyőn szeretem nyomni... 
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képző karrier módozat ez esetben is képviselteti magát, 16 feketelistás 
fenegyerekkel, melyen belül természetesen eltérő versenyszámok fog- 
lalnak helyet. A hagyományos körre és időre menő küzdelmeket kiesé- 
ses események tarkítják. A Guick play a lecsupaszított, instant szágul- 
dozásnak ad helyet, beleértve a legszórakoztatóbb Outrun opciót is. 
LETETT eTO TaT etek le TT le 
a kék villogás fenegyerekek bőrébe bújva eredethetünk a gyorshajtók 
nyomába, míg a: ,Tuner Takedown" egyértelmű Burnout utánérzésnek 
szánt, szintén a másik oldal képviseletében történő versenyszám, ahol 
ütközéssel törhető ízekre a kiszemelt célpont kardántengelye. Azonban 
[AG a Se Ves etek zs ans álásai 
Cel [NH CSS TLC el ojeel e [OeLae ee ee ÉSZ vetele váza 
ző, mint az összképet feldobó pozitívum. A kompetícióban tevékeny- 
kedő ellenfelek korántsem nyújtanak akkora kihívást, mint azt az em- 
ber elvárná egy erre apelláló produkciótól, a rendőrök ellenben túlsá- 
see e EÁ se ea 
magasabbra szökő csíikja egyre nagyobb számban csalogatja magó- 
Meeke LÉT 
restek saját testi épségüket kockáztatva nyílegyenesen belénk, vagy 
épp az utakat unalmasan járó plebs közé hajtani, így kényszerítve a 
játékost az aszfaltcsikról történő távozásra, bármi áron. Ha túl gyors 
vagy, előbb-utóbb rád szállnak, ha pedig lassú, lemaradsz a mezőny- 
től: az arany középút elvész a designtenger habjai kö; ban 
ne szegje kedvét senkinek, a Most Wanted a kezdeti 0 Ú 
[egesze TSA elte e eleje eszelte tezato oj STT TE Sze e Vai 
zsál, remekül megszerkesztett pályák tömkelegével, változatos járgá- 
nyokkal, melyet ez esetben is felcicomázhatunk az Underground ág 
mintájára mind belsőleg, mind külsőleg. Igaz ugyan, hogy a kombiná- 
ciós lehetőségek száma nem akkora, mint az egyéb verziókban, ám 























még így is üde színfoltja az összképnek. Sajnos szabad, nyílt téren tör- 
ténő száguldásnak se híre, se hamva, kárpótlást a többszereplős, a 
PS2-es kiadásból hivatalosan nem közölt okokból kimaradt viadal 
nyújthat, mivel a hordozható változat immáron teljes értékű, maximá- 
[ELTELT Se Te ta e ee LÉ 
tezett komponenssel rendelkezik, Top 100-as versenyzőlistával, ahová 
az egyre jobb köridőkkel férközhet be a kihívásra vágyó sofőr. 

A pozitív jelzők tömkelege a belbecst vattacukor módjára beborító 
azza Mz ezta area s ela delete 
három dimenziós eszközöket használó motor számolási feladatait kell 
ellátnia. A Most Wanted első sorban bombasztikusan jól kidolgozott 
autóival hódít, az egyes vizuális cigomák jól láthatóak a külső [ése 
raállásból, ráadásul nem csak a saját, hanem az ellenfél benzinfalóin 
is, A versenyek színteréül szolgáló szakaszok hasonló kvalitásokkal 
e e see s ezek eke e LAT SSáA 
tól eltérően végre kiváló minőségű válogatásalbum, az underground 
ee ee ást ÁÁ 
EA Trax alrendszer által megmozgatott formában. A Most Wanted 
nagyon szép és nagyon jó látható hibái ellenére, de köszönjük szépen, 
[lás ea DÁK eeá tása Meeke ÁS SAD 
elre 
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NEED FOR SPEED: MOST LIJANTED 5-1-B8 


rafika: jó 
játszhatóság: jó 
szavatossá jó 
zene / hang: 


közepes 
hangulat: jó 


1-4 Játékos, wifi-n támogatás 


v erős vizuális körítés 
Xx hibákkal küzdő belbeccsel 


7.5 pont 


- 313-as blokkokra bontott táblázat. A cél 
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ki a tömegközlekedési járatokon 
A: jést nem váltja ki ze- 

ehallgatással, könyv- vagy napi- 
lap olvasással, minden bizoanyai tálálko; 
zott már a korántsem nívós Metro röplap 
hasábjainak sarkában megbúvó fiokza 
tos , Sudoku" táblázatával. A naponta 
újabb és újabb számsorokkal feltöltött há- 
ló a laikus számára riasztóan hathat, ám 
a viszonylag erű szabályok megis- 
merése után talán mindenki képet kaphat 
arról a játékról, melyet az üt meg: 
fogalmazott reklámkönyvek tanúsága 
szerint napjainkban milliók őznek — im- 
máron digitális formában is. 

A Sony európai divízója által PSP-re ki- 
dobott konverzió a Lumines és Meteos 
után hátrahagyott stílus tátongó űrjét töké- 
letesen kitölti. A főbb ismérveket bemuta- 
tó — És eell e aj élő ke 
5 gyakorló társul, mely kiváló e 
zetést ölet a keményebb feladvá- 
nyok előtt, ám a viszonylag pongyola 
szöveges anyag jó pár kérdést nyitva 
hagy, így a tényleges tanulóidőszak enn- 
él a mennyiségnél jóval tovább nyúlik. 
Dióhéjban, a jobb megértés érdekében 
tessék figyelni e cikk köré szórt képes 
anyagokra is: adott egy 9"9-es, 4 darab 


ennek feltöltése számokkal úgy, hogy egy 
olyan sor alakuljon ki, melyben mind vízs- 
zintesen, mind függőlegesen csak egyszer 
szerepeljen az adott szám. A dolgot bo- 
nyolítja, hogy a blokkok esetében is csak 
egy alkalommal szerepelhet az érték a 
szint megoldása miatt: a rosszul megtett lépése- 
kért a Sudoku büntet, méghozzá keményen — a 
képernyő bal felső sarkában figyelő óra súlyos 
perceket ad hozzá a végösszeghez, ami az elszá- 
molásnál bizon; pontlevonásokat eredmé- 
nyez, ez pedi een a meghatározott időke- 
retet megkívánó logikai útvesztők esetében okoz 
kényelmetlen szitvációkat. 
Ennyi lenne a nagy talány — bár leírva kissé bo- 
nyolultan hangzik, nyug jatok meg, menet köz- 
ben is annak fog tűnni, legalábbis az első pár órá- 
ban. Azonban ha az ember ráérez az ízére, elka; 
ja a gépszíj, garantáltan nem erre fogja pazarolni 
a drága idejét. Lehetősége bőségesen lesz rá, már 
maga a szingli módozat is több mint 1000 kombi- 
nációt ismer (ez pedig a jövőben a letölthető tarta- 
lle hála atesá nőni fog), a uPass denk 
len masinán négy humán playernek nyújt ki- 
kapcsolódást 60 másodperces körökre bontva, a 
"wireless porció pedig ennek tökéletes továbbfejlesz- 
tése, saját kreálmányú pályák átküldésének lehető: 
ségével főszerezve. Igaz ugyan, hogy látvány 
szempontjából a stílus és maga a játék nem nyújt 
túl sok lehetőséget, de a fejlesztői feladatokat ellőtó 
Sumo Digital korrekt színes-szagos körítéssel 
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dresszírozta a produkciót, így a Go! Sudoku min- 
denképp fokozottan ajánlott, roppant addiktív 
program - tessék vele óvatosan bánni. 

Wilson 


consolegeekatw.hu 
G0! SUDOKU 


SCEE / SUMO DIGITAL 
MEOE TS eg 
tutiLe B Ni 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság: AJ 
zene / hang: közepes 


hangulat: (1 


1-4 Játékos, wifi kompatibilitás 


v remek, tartalmas feldolgozás 
x hosszú tanulóidőszak 


Szinte hihetetlen, de majd" 16 év telt el 
azóta, hogy a DMA Design (a későbbi 
Rockstar North!) zöld fejszőrzettel ellátott 
lemmingjei először masíroztak át a sze- 
mélyi számítógépek, később a konzolok 
képernyőjén. Az egy tucat folytatást 
megélt széria apró hősei bújtak már mi- 
kulásruhába, katonai bakancsba és 
Playstation. köntösbe: népszerűségüket 
mi sem példázza jobban, minthogy az 
eltelt esztendők alatt gyakorlatilag nem 
volt olyan év, mikor nem volt szó újabb 
epizódról, legalábbis addig a percig, 
míg meg nem jelent az első teljesen há- 
rom dimenziós kivetülés, ami annak 
rendje s módja szerint meg is bukott, te- 

ük hozzá csendben és halkan: megér- 
égetést A többek között a hasonló stó- 
tuszt elért Worms fölött bábáskodó Team 

17 azonban most átvette a stafétabotot, 
hogy újult erővel vesse bele magát min- 
denki a törpe lények patronálásába. 

Bár konklúziót csak a recenzió végére 
szokás passzírozni, szakítsunk a hagyo- 
mányokkal és már most jó előre írjuk le: 
a lemmings a mostani P$P-s és a későb- 
bi DS epizóddal újra megtalálta önma- 
gát. A klasszikus megjelenítés leporolása 
telitalálatnak Bggyol az eseményeket 
oldalról szemlélő, ám valójában 3D-s 

ökereket ápoló kamera a széria vizu- 
ális evolúciójának csúcsa a pengeéles, 
változatos és remekül animált hátterek- 
nek hála. A feladat mit sem változott a 
transzformáció alatt, az égi ajtóból po- 
tyogó Lemmingeket kell a pálya túlsó 
szegletében lévő kapuhoz vezényelni a létező 
összes eszköz segedelmével, lévén a teremtmé- 
nyek csak mennek és mennek előre, egészen a 
szemben lévő falig, szakadékig vagy árokig — ha- 
láluk elkerülése érdekében számos eszköz (nevez- 
zük őket feladatnak) áll rendelkezésre, melyeket a 
roppant széles skálán mozgó szintek meg is köve- 
telnek. A kiosztható , munkák" roppant egyszerű- 
ek — a limitált mennyiségben elérhető ikonsor ásót, 
falmászót,  ejtőernyőst, pirotechnikust, blockert, 
építészt, folrombolót, végül pedig ásót faraghat a 
lemmingből. A megfelelő használat értelemszerű: 
a vízszintes falakon a basherek nyithatnak utat a 
társaknak, a magasból való leugrásban az eser- 
nyódpelők segédkeznek ésígyikvábbbés így te 
vább. Hihetetlenül egyszerű, mégis gondolkodást 
és megfelelő időzítést megkövetelő rendszer, mely 
roppant rövid tanulóidejével szavatolja a szórako- 
zást, különösen annak fényében, hogy az egy- 
személyes jGSTel et két tes TsZSt 
n szintet kínál, míg a multiplayer komi 
Teged Hosszú kv köpcsotédészöldandostsá 6 
Egyetlen apró hibát leszámítva — a gördüléke- 
nyebb irányításhoz bizony elkelne egy egér, vagy 
minimum egy érintőképernyő — a Lemmings ezen 
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inkarnációja korrekt munka, mondanunk sem kell, 

rajongóknak és ifjoncoknak egyaránt kötelező ér- 
vényű házi feladat. 

Wilson 

consolegeekGatw.hu 
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iába ismerem kezdettől fogva az SSX sorozatot, úgy 
His hogy eddig csak az SSX 3-at vettem meg, de 
azt sem akármilyen latformra! GameBoy Advance 
verziót választottam, annyira lenyűgözött, mire képes ez a kis 
gép. Tisztességgel végigjátszottam, de pont mire befejeztem, 
teljesen véletlenül, ajándékba is megkaptam a progit. Hogy 
sértődés ne essék, hát újra végigküldtem az összes versenyt! 
Hiszitek vagy sem, még másodjára is remekül szórakoztam ve- 
le. Igaz, kicsit akadoztak a 3D-s pályák, s teli volt clipping hi- 
bákkal is a játék (gyakran beestem az objektumok mögé), még- 
I ersebességörzet aicsodás hájterek; a felleszíhelő karakterek 
és frankó trükkök kárpótoltak a technikai elmaradottságért. 
Nos, ezek után el tudjátok képzelni, micsoda lelkesedéssel es- 
tem neki az SSX On Tour PSP verziójának. Ám egy picikét 
csalódtam. Nincs elrontva a játék, csak vannak benne apró hi- 
bák, amik miatt nem tud a szívemhez nőni. Ilyen például a za- 
varos karriermód, az elrontott karakterfejlesztés, a számomra 
túl kevés pálya, s az, hogy könnyű beakadni a sziklák mögé. 
Persze annak is megvan az oka, miért ezzel játszok mostanság 
a legtöbbet: brutálisan jó a grafikája! Két dolog szembeötlő: 
egyik a napsugár, ami a dörbak mögül előbújva szinte kiége- 
ti a retinát (érdemes napszemüvegben játszani :). A másik ma- 
a a táj. A háttérben húzódó havas hegygerincek, kopár szik- 
Ék és a kristálytiszta égbolt szépsége sem írásban, sem a mel- 
lékelt képeken nem adható hitelesen vissza. Csak játék közben 
értékelhető igazán, ahogy minden kanyarral, bukkanóval és 
ugratással egy kicsit más szögből tárul elénk a látvány. 
Az On Tour nagygépes verziójáról a múlt hónapban olvashat- 
tatok tesztet. Annak alapján úgy látom, történt néhány változás 
a PSP kiadásban. A karaktergenerálásnál például szó sincs 
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testsúlyról és hasonlóan apró részletekről. Figuránk lehet Fiú 
vagy lány, adhatunk neki nevet, s választhatunk számára a két- 
féle, ocsmány ruha közül. Ennyi. Ezt még túl lehet élni, sokkal 
súlyosabb viszont a karakter fejlesztésének problémája. A 
Skills menü megtévesztő — s ezen a mókás hóember és gorilla- 
fej sem segít a háttérben —, mert a szokásos tulajdonságok kö- 
zött (gyorsulás, kanyarodás, végsebesség, trükközés stb.) nem 
oszthatjuk szét a megszerzett pontokat. Megteszi helyettünk a 
program. Teljesen önhatalmúlag növeli egyszer az egyik, más- 
szor a másik tulajdonságot, a játékosnak nem hagy beleszó- 
lést Fédig még á GBA verzőbőn ís kedvem szerin felleszíhet 
tem a különböző képességeket. Na mindegy. A játék menüje 
PSP-n is extravagáns, arcul csapóan spontán és eredeti. Unal- 
mas iskolai órákat idéző füzetszéli firkák — sárkány, felhő, he- 
likopter, jegesmedve, ufó — remegnek ide-oda a képernyőn. 
Mégis visszasírom az SSX 3 hegycsúcsos menüjét, áttekinthető- 
sége miatt. Itt elég kusza minden, főleg a karriermód menüje. 
Útjelző táblákon találjuk a bajnokságokat (Ski Race, Board Ra- 
ce, Ski BigAir, Board BigAir stb.), de eltart egy ideig, míg vilá- 

jossá válik, mi jön mi után. Az elsődleges cél világos, a rang- 
fra 75-ik helyéről kell az elsőre kerülni, s ezáltal SSX Legen- 
dává válni. Időig nem jutottam el, s szerintem már nem is fo- 
gok, kezd annyira nehéz lenni a játék. De hogy őszinte legyek, 
nem is izgat, hiszen a múlt hónapban már voltam Burnout Le- 
genda, s egy időre megelégszem ezzel a megtisztelő címmel. 
Örömmel tapasztaltam, hogy a Krisz által múlt hónapban em- 
lített rövid pályák itt egyáltalán nem rövidek. Nekem legalább- 
is hosszúnak tűnnek a bő 3-4 perces futamok. Lehet, csak 
azért, mert szerteágazóak, s nincs mindenhol kijelölve fix útvo- 
nal. Ennek persze van hátránya is, például a rengeteg szikla, 
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amikben folyton elükadok (Select gomb visszarak a pályáral; 
s, hogy értékes másodpercekig lehet száguldani olyan irányba, 
melyről aztán kiderül, hogy zsákutca, vagy szakadékba veze- 
tő wrong way. 

Hatalmas újítás, hogy a snowboard mellett már síelni is lehet! Jó 
ötlet, színesíti a palettát, csak ne menne vele annyiszor hátrafelé 
az ember. Idegesítő folyton visszafordulni. Viszont félelmetesen 
jól néz ki, mikor versenyzőnk ugrás közben leoldja, majd gyor- 
san visszacsatolja a léceket (L -- Háromszög a levegőben) — ám 
csak akkor képes erre, ha a jobb oldali boost-meter már teli van. 
A korábbi részekhez hasonlóan síelőnk mozgása most is realisz- 
tikus, az ugrások és földet érések viszont teljesen lehetetlenek. 
Néha annyi ideig zuhanunk, hogy sent játéknak is beillene a 
program, épp csak ejtőernyő hiányzik a figura hátáról. Tetszett 
még, ahogy a sípálya többféle állagát érzékelteti a játék. Szűz 
hóban nehézkes a haladás, kijegesedett felületen viszont gyorsul 
a tempó, serceg a léc. A síelő mögötti hóban hagyott sáv elsőre 
ijesztően ronda, mintha kondenzcsikot húzna maga után, de 
idővel hozzászokik a szem, s akkor már nem zavaró. A frame- 
rate szép folyamatos, akadozást nem produkál a játék, csak 
amikor az EA Trax logo bemászik a képbe, és kiírja a követke- 
ző szám címét. Ettől falra lehet mászni, viszont mi lepő módon 
maguktól a zenéktől most nem. Elég jól szólnak, habár snowbo- 
ard életérzéshez nincs semmi közük, s szakítanak a sorozat ed- 
digi techno hagyományaival is. Def Leppard, Iron Maiden, Mo- 
tárisad, Scorpions - így van, ez kell, nyolcvanas évek metálját a 
mai gyerekeknek! Azért akad nyugisabb stílus is. Például Bono- 
bo-tól a Flutter jó kis chill out, nincs is nála tökéletesebb aláfestés 
úgy télnélküli élményfúkamhozzainassüláte kogyeldalón: 

Stiletto 
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grafika: kiváló 
játszhatóság: jó 
szavatosság: jó 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 


1 Játékos, wifi-n 4 játékos, 128kb 
v szép grafika, hatalmas ugrások, látványos trükkök, 
4-fős multi 


Xx zavaros menü, túlbonyolított pályák, 
könnyű beakadni a sziklák mögé 


8.9 pont 

















LL áLtorsteZe EN CE S ET 

ezt a játékot. Nemcsak azért, mert 
megfájdul a hüvelykujja, s mert félti a 
[olda e zi estét Cls pé 
mogatástól, hanem, mert esze ágában 
sincs órákon keresztül ellenfeleket püföl- 
ni egy arénában. Rutinos játékos rögtön 
látja, hogy nem Virtva Fighterről van 
FLLYE Ses NM sz TNS SZUSST A 
hogy kedvenc szuperhőseivel próbálják 
megtéveszteni józan ítélőképességét. A 
[STTTETL SS TTL a et ea Aee S TÁ e sua) 
még volna:ok reménykedni, s a heroikus 
háttérzene is kellemes illúziókat ébreszt- 
het. De amint betöltődik a játék, az igé- 
nyes gémer elkeseredik. Szuperhősünk 
külső-hátulsó . nézetből, az analóg 
KESZ Kek ke ELO ea TSNÁG 1 
nik, hogy a figurával együtt mozdul a 
kamera, próbál az akcióhoz alkalmaz- 
kodni, mindig a helyén, figuránk mögött 
maradni. De csak kellemetlen ide-oda 
billegés az eredménye. A játékosra mért 
feladatot tekintve sem biztatóbb a hely- 
pe HL MT ONT A TELET e ee ULSZ 
dekezhetsz, és használhatsz speckókat 
is. Sőt, ha jól esik, rombolhatod a kör- 
nyezetet. Törhetsz szobrot, dobálhatsz 
kocsit, dönthetsz oszlopot, leverheted a 
falról a vakolatot! Ez már valami! — kiált 
fel az újszülött gémer. Pedig dehogy. 
fel hó tet Czi raki 4 lezegétz 

enlő. Csak arra szolgál, (E: ell 
Eozó [elése [AT DSAkE TT Ce 
vironmet (teljes egészében rombolható 
környezet). Aki valódi destrukciót akar, nézze 
meg például a War of the Monsters játékot 
PS2-őn, s hajigáljon hajótól helikopterig bár- 
mit, döntsön felhő arcolókat, zúzzon porrá 
teljes várost. Egyébként az sem értelmesebi 
ennél, ott is csak egymást kell gyepálni, mégis 
hatalmas különbség van a két játék megvalósí- 
tása és hangulata között. A WotM hibája az 
volt, hogy túl kevés benne a választható karak- 
LEE ae Sá ta a ene LÉ 
lán jobb a helyzet? Az októberi Konzolban írta 
Vega a PS2-es verzióról, hogy nem tudunk rá- 
MTLLOTTÉ E Vele S EN n át dslalls ee Te Let 
próbálhatunk ki, s mert valóban különböznek 
egymástól. Nem is untam rájuk, ez igaz. Tőlük 
függetlenül, magából a játékmenetből lett pilla- 
natok alatt elegem. El sem jutottam odáig, hogy 
bármiféle szórakozást leljek a jjsénták Mérei 
zatos kidolgozásában. Nem, mert kezdetben 
csak kettő, számomra meglehetősen közömbös 
pacák választható (The Thing és Johnny Ohm), 
s legalább tíz, hosszadalmas meccset kell nyer- 
ni, hogy újabbhoz hozzájussunk. Kínszenvedés 
az egész. Elképzelhető, hogy átsiklottam a já- 


rá] 


J ízlésű gémer szerintem öt perc 
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hogy a PSP jelenlegi kínálatát nézve, ez a stuff 
OC á AES A 
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MARUEL NEMESIS: 
RISE OF THE IMPERFECTS 


TEEBBEBBED ESTE TEETÁSHEL 7 ELET 
grafika: jó 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: jó 
zene / hang: jó 
hangulat: elmegy 


1 Játékos, wifi-n 2 játékos 
mentés 168kb 


v 18 szuperhős eltérő képességekkel 
x egysíkú, igénytelen játékmenet, 
folyton billegő nézet 


4 pont 











z emberiség be, androi- 
As: eaz Mate 

Ve ECO Te Cteate kZs esz VT 
lágba kalauzol a Ghost in the Shell. 
Na nem a játék, hanem az eredeti 
anime, amin első alkalommal hatal- 
masat szundítottam. Mint utóbb kide- 
rült, nemcsak én dőltem ki a filmen; a 
mellettem ülő Dae is diszkréten végig- 
durmolta Reiker barátunk házi vetíté- 
sét. Pedig jó, mi több, fenomenális 
rajzfilmről van szó, csak elsőre nehéz 
befogadni (főleg az éjszaka köze- 
pén, japán hanggal, angol felirattal). 
[UE SZÉ e ee e LL 
innen koppintottak legtöbbet az oly 
népszerű Mátrix alkotói, a Wa- 
chowsky fivérek. Még a fekete háttér 
előtt potyogó zöld karaktereket is in- 
nen emelték át. Mamoru Oshii, a 
Ghost in the Shell rendezője, majd tíz 
évvel az első részt követően, 2004- 
za Eat GML e EIT 
[ee LOM t e Gá zálulo 
ezalatt lsső 
(o Ge eeTO KT NO ELT TOT 
Oshii san munkásságát, kezdve a 
"80-as évektől, mikor még a Nils Hol- 
gersson rajzfilmsorozaton dolgozott. 
De majd máskor. (További GitS infor- 
etáeáa e Ge SA eÉ 
79-es számaiban.) Most térjünk át a 
zá elek LEÁLL 
Shell: Stand Alone Complex 
[EN VT te] 
annyit érthettek meg a művészi igényű erede- 
FI hogy vannak benne robotok, szexi 
manga csajok, sok er és komplikált pár- 
beszéd. Ezeket megtaláljuk itt is, de rosszul, 
öncélúan alkalmazva. A játék nyitóképe a lu- 
fimellő Motoko, az unalmas bevezetésből 
megtudjuk, hogy terroristák túszokat ejtettek, 
elbarikádozták magukat, és a H-88" doku- 
mentumra fáj a nó Gyenge történethez si- 
lány megvalósítás dukál: garancia rá, hogy 
KENE SAE ÓÓ EAT 
beteg az irányítása. Haladni egész jól tudunk 
a bal oldali analóg KÖTELEKET KON AO YE 
dali zabárs [ld Értékes 71 öjzetées 
LA Se SZU AtTÓ ulni a korai pályá- 
EST el estNN GPELTENA c ft 
állóan leszed minden ellenfelet, amíg mi a 
nézettel szenvedünk. Ő, Tachikoma az egyet- 
len ötletes és aranyos eleme a játéknak. Ked- 
vünk szerint SZESÜÉSEK Ms jaira bármi- 
lyen (egymástól alig kül ő) fegyvert. 
Még irányíthatjuk is belső JAV vZs e 
lában a grafika visszataszi edzése kaki 
Kip Lo verrel tell rtel lete LYA e ezet ti 
üti a szintet, amit elvárnánk ettől az adaptá- 
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ciótól, de összességében annyira rossz a já- 
ték, és szellemiségében annyira hőtlen a kul- 
tikus eredetihez, hogy még Ghost in the Shell 
[ete ele árás ae It áCSÓ 
DE 


GHOST IN THE SHELL: 


STAND ALONE COMPLEH 
[EY 
MO Azz] 


grafika: elmegy 
játszhatóság: Kiki: EI 
szavatosság: közepes 
ALAGUT B HÚ) 
hangulat: elmegy 


UNE LEMENT ÉT 
ELNCSZALTT 


4 tachikoma, a robot 
x buta, félresikerült, rosszul irányítható 
fps, méltatlan a címéhez 
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META A vagyis az X nyomogatásá- . varázslat a bűbáj (Charm — Négyzet), amivel a környezet 


[ae o Alt TELENESSe e at] § 
kötelező szeretni, csak azt s val lehet a legegyszerűbben elintézni. De . elemeit tudjuk manipulálni. Elvonszolhatjuk például az 


kell tudomásul venni, hogy § végezhetünk velük kreatívabban is, pél- úton keresztben fekvő fatörzset. De nem ám csak úgy, egy 

J.K. Rowling könyvei mintegy vará- IN dávul fejükre ejthetünk egy követ, vagy . sima gombnyomással! Kell egy kicsit bűvészkedni vele, 

zsütésre megváltoztatták a gyerme- fi v Asz dee Te ETÉÉ e] KERN ESNÉ E Még  húzni-vonni, a megfelelő helyre irányítani a rönköt. Több 

LELEM NEZO Se ENSZ ELSO ő kést olyat is lehet, hogy amíg He szereplő a leve- . Potter-fannak is megmutattam a játékot, s mind kifogásol- 
6 


tanárok együtt aggódtak, hogy a hé 
gyerek mindig cé a tévé, a videó LÉ] 
ré; 


DÖL ság u gőbe emeli, a másik látja el a magatehetetlenül . ták, hogy nem választhatják jei EELTTST ELS vettek ÁL 
163 h 
meg a PC előtt ül, s tessék, jött egy 5 


lebegő teremtmény baját. Apró érdekesség a varázslást használják. Hát tényleg nem, ugyanis kontex- 
E (08: Főjen jók számára, hogy mivel a film nem vo-  tus-érzékeny a rendszer. Automatikusan rendeli a gom- 
regény, ami új életet lehelt az egész L £ 1  nultat fel elegendő szörnyet, ezért a játék olyan  bokhoz az épp megfelelő varázslatot. Például a Négyzet 
Gutenberg Galaxisba. Bűvöletes! Respect — de semmi lényeket is szerepeltet, amikről el a könyvben lehet ol- egyszer lebegtetésére szolgál (ilyenkor üvöltik a szereplők, 
több. Nem vagyok HP fan, egyiket sem olvastam. Fafejű  vasni (sajnos nem tudom melyek ezek). Kevésbé erőszakos . hogy: Wingardium Leviosa!), máshol meg vizet locsol a 
tre NZsT ey éeL A jós úgy tetszik. Összesen két Potter filmet tűzre (Agua Eructo!). Engem egyáltalán nem zavar ez a 
láttam, de a legújabbat, amiből ez a játék készült, még EV ff ER mechanizmus, de mondom, KÉSLÁT szerint korlátozza az 
nem. A Tűz Serlegének történetéről annyit tudok, hogy a. [/ HE CAN Ae e OLE Lá e oszt SZA t el u Ne 
[orretu ál etelde del a le do Zlla eat eke ál ellásálate ál aledlálte [ő 95 erőltetők. Olyasmire kell gondolni, mint hidak sorrendben 





KATA AT See MT e lee 


túl fiatal), s a gonosz Valdemor Nagyúr is alakot ölt, pe- 
Gees teteNi 

Az új HP film különlegessége, hogy 12-es karikával látták 
el, ugyanis az eddigieknél határozottan sötétebb, rémisz- 
őbb, felnőttesebb lett. Ennek megfelelően változott a játék 
is. Most sincs benne szex vagy kibelezés, de a korábbi ré- 
szeknél sokkal akciódúsabb. A PSP változat megegyezik a 
nagygépes verziókkal. Ugyanaz a játékmenet, GES 
és a pályák. Még a SGÓ videók ELSZ 4 
többlet van PSP-n, hogy találunk néhány exkluzív mini-játé- 
kot, amik kihasználják a wifi-multit és a game sharing opci- 
ókat. A helyzet persze nem teljesen rózsás. Kicsit hanyag 
átirattal van dolgunk, legalábbis erre utal az itt-ott szeren- 
csétlenkedő kamera, a csapatmunkát helyenként aláásó Al, 
s legfőképp a Mea irányítás. Mintha víz alatt mozogná- 
de deÁUe tes ate rés ae ez- Aldea als ale ES ESte lelkes tell 
nak. Próbáltam PC-n a játék demóját, ott nem volt ilyen 
gond. Fárasztó az is, hogy a program sokszor nem enged 
átkelni olyan szűkebb részeken, ahol pedig láthatóan új 
nénk. Feltűnt továbbá, hogy PC-n kicsit más a nézet, köze- 
lebbről látni a gyerkőcöket, mint PSP-n. Azért a grafika még 
így is nagyon jó. Az erdők, a romok, a lépcsők, a mélység- 
be vesző szakadékok kimondottan látványosak. Gyűrűk Ura 
játékokra emlékeztetnek. A játékos döntésére van bízva, 
ogy a három főszereplő közül egy-egy küldetés során me- 
lyiket irányítsa. Nagy különbség persze nincs köztük. Van- 
e LSZCSZT teles US LAS La Ae VleMl Lásd ÁS YES t ES 
jyenge RPG jelleget a játéknak. Ilyen kártyákat a mászká- 
lás során összegyűjtött babszemekért cserébe vásárolha- 
tunk. Némelyik növeli a Jinx erejét, másik az állóképességet 
stb. Mindhárom gyereknek külön kell kártyát venni, majd a 
Jds ra ESZA ET Lesz TOLL rue Lővée le zA le UTAL 
den küldetéshez. A babokon kívül gyűjthetünk még gombá- 
kat és szobrocskákat (nem jöttem rá, mire jók később), na 
meg a továbbjutáshoz elengedhetetlen Trimágus pajzsokat 
Triwizard Shields). 

Korábbi HP játékokhoz mérten ez a mostani a legváltoza- 
tosabb. Van benne mászkálás, akció, üldözés és némi rejt- 
vényfejtés is. A ránk támadó ocsmányságokat rontás (Jinx) 
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less e áz ááá 





való lenyitása (Carpe Retractum!) vagy növények kigyom- 
lálása (Herbivicus!). Akárhogy is, a játék legjobb részei a 
LEESETT e ee MTE a GÁL EE [el Eiese 
en három van. Az első a sárkánytojás ellopását követő, 
seprűnyélen való menekülést dolgozza fel. Itt egy klasszi- 
kus on-rail shooter alapokhoz, visszanyúló, izgalmas és 
látványos 3D repkedésben vehetünk részt. Fákat, sziklákat 
CEN ONA telár: elte áLetaT e NASA CCITT e (e sale E etet EtÜ [I 
tűzokádó sárkány elől. [MANN 

Összességében viszont korántsem tökéletes a játék. Ké- 
nyelmetlen az irányítása, sokat tölt, s az is véletlenszerű- 
nek tűnik, mikor beszélnek a szinkronhangok, s mikor jel- 
zi csak felirat a szövegeket. Mégis, Harry Potter kedvelői 
szerintem gond nélkül eltöltenek majd vele néhány izgal- 
mas órát. Gyerekek számára karácsonyi ajándéknak is 
megfelel, főleg, ha a kedves szülő szívesebben látja cse- 
metéjét az ünnepek alatt varázsolgatni, mint jee Ni 


rókelőket mészárolni a már PSP-re is kapható GTA-ban. 
Do 
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J.K Rowling által életre keltett varázslatos univerzum könyv for- : A GBA korlátjai az eddigi HP adaptációknak nem engedtek túl sok 
As: e nyáron lépte át a hatodik kötetet, ám az ezüstvászon- . teret mind megvalósításban, mind a megfelelő stílus kiválasztásában. 
álmodott adaptációk sora még csak a negyedik epizódnál jár. . A jogokat birtokló Electronic Arts fzzneteréss MASSA zást 
CLETeÁaeale lete Áe t eeloa És sets te Mát kezte áz C] Sehr] [ea e e zke LAS 
GENS KÉKEN határait ledöntő, új rétegeket magához von- . kiváló produktumot tegyen le az asztalra, ám a terv a megvalósítás s0- 
zó alkotás ezen mérföldkő jellegű lépcsőfokának segedelmével nőtt az- . rán valamilyen úton-módon mindig elakadt: a ,Prisoner of Azkaban" 
zá a varázslótanoncok története, ami manapság — kultuszmű. Sem előt. a jsített RPG ével ideig-óráig állta a strapát, ám az 
te, sem utána nem volt példa arra, a szórakoztató irodalom egy elkerülhetetlen repetitív harcok és a monoton játékmenet [es 
terméke ekkora népszerűségnek örvendjen, alig pár évvel a megjelené-  rántsem lett mintacsecsemő. Alanyunk már egy jóval erőteljesebb, 
FSZ eárelá rate a telerek ele JESSE ESZT TRE SEEÁNTE As Sá ZH TE 
annak megfilmesítéséhez fel kellett nőnie mind három generációnak, alant látható pontszám alapján leszűrhető, hogy a revolúció ez alka- 
mind a filmiparnak. A lap megjelenésekor már a hazai mozik is vetítik . lommal sem sikerült, de a végeredmény határozottan jobb, legalább- 
a monstre nyomtatott példányhoz képest alaposan megnyirbált ,Tűz is elméletileg, lévén pár hónapon belül második alkalommal történik 
ESETKÉNT E tÉAKÁAE Tr zll ásó óta a . meg az, amit nem szeret az ember, nevezetesen, hogy egy előző plat- 
szakboltok polcain pihen — az elkös aj é aDSin-  formra kiadott produkciót adnak el újra, pusztán pár aprósá ai 
[earl kát ge eddetejle A dobva, újdonság gyanánt. Pedig a Goblet of Fire-al ez eszek a 
[u EEC Ara IGGSATAT készült s meg is 

ezel ae seul itású textúrákban, pár 
érintőképernyő specifikus aljátékban, valamint egy a gép 3D képessé- 
7 SES 5 ó lelet kes étáb Lagu-a 
(11 8VV csat eláll xakción, a népes világ varázs- 
DESÁTÉSÁS ZA ESZT SYATHÖSEÉ BEN ÉGBE pt lee 
be szorításával, ami jelen esetben roppant fájó döntésnek bizonyul: 
az átkötő elemeknek szánt, a filmből kiollózott borzalmas minőségű 
képek és az ali ESZÉK Cat ter netem jbls Él 
nyeget, a eat e ásatás eke 
rakoztató akció javára. A változatosság hiánya rövid idő alatt egy 
ezel an eke ún ÜK És íg 
ül induló, a szürkeállományt is megmozgató akadályok Li 
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igényelnek 
tereptárgyak eltüntetéséből, il 
ból, mózgatásából áll az egész. 
ugyan, hogy az egyes esetekben feltűnő minijátékok pest TA mérték- 
ben kihasználják az érintőképernyő adta lehetőségeket, de a cukrok 
párba rendezése, az egyértelmű Nintendogs klónnak szánt állatgon- 
Senate Aa est ke eeaa ellut raszze ee NEL eTTeL S 
katarzist. A társak mesterséges intelligenciája borzalmas, Hermione 
korlatilag sem automatikusan, sem a noszogatásunkra nem rea- 
gál, Ron ellenben állandóan Harry sarkában liheg; akkor is pálcát ra- 
GÁ elete EE ee aMaeap AlA ree 
viszont hihetetlen sebességgel hátrál, héroszunkra hagyva a szörnyir- 
SL ee elelő 
IZE azzlikáe e ezer els ee KÁ SÁLAT] 
Alek KT ekegeetk sa LNTNE Kttel ee zzie elte eszet EeG 
és szórakoztató módozat. A két képernyő ilyenkor valóban kihasználá- 
sára kerül — a játéktér teljesen három dimenziós világgá avanzsál (be- 
IEEEK ESZ SE ás e ENO KKE Lee UNT 
életerejének nullára történő redukálása, mely minő meglepetés: varázs: 
latok elsütésével vihető végbe. Stylus megragad, a három különböző 
esajslsüs ENE 1) ű CR r e kalési gs (Los 
ása, a képernyő megadott pontjainak megérintése, pajzs felhúzása. 
Kár, hogy a sztori módban random mód tűnik fel, ráadásul mindenfaj- 
ele b átmenet nélkül. Szépnek ugyan szép, ám az említett hi- 
bák miatt mégsem jobb, mint elődei. A Goblet of Fire egyértelmű, ko- 
[el MESET iparos munka, mely ugyan nem lesz a gép felhoza- 
talának ékköve, de legalább nem süllyed el az alsó szegmens mocsará- 
[dada s e Üsse tes tele etek ee dee ele kulie ela 
EL size stee d ALVÁS LA Le sát szelosb 
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Porsche autógyárak szentelt epizód óta haláltusáját vívó patinás Need 
/.§§ Pe ettek ea 
E GSZGT Le IR EGE Le Sea te lás eszet alá] 
STER EK EKTNTTN TSA NET MGHTALVÉSZÁGNAAt HaRAYT AR] 
az 576 Konzoltól megkapta azt, amit muszáj Yet ELSZ Ül 
lött bábáskodó Elecironic Arts nyomására a titán totális offenzívába kezdett, 
PAZ TET JAS E TSÉtg krezoth s ager Ep HONAN 
éves születésnapját ünneplő handheldjét is: bár ne tette volna! 
KENE Áe ea Te LT ÉL S 
Meet Gt e [ás öz MT ee eli 
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produktumot kiadni, mint a Most Wanted és a Need For Speed Underground 
2. Mig utóbbi tartalmas, kihívásban bővelkedő játékmódjával, korrekt megje- 
EA eke laeee e ae esztet elole e jiz lelet e] 
LOL ET eles eler al kget) sees eaz esetei 
[je esel E eeaa éro [Es Se szaátráe etet é a 
élmény olyan hatalmas rést üt a könnycsatornák gátján, melyet befoltozni le- 
hetetlen feladat. A Nintendo konzolja nem három dimenziós látványvilág meg- 
jelenítésére termett - az EA ezt nem képes belátni és az sajnos most hatványo- 
zoltan is bebizonyosodott. Az MW fpjbek LL R LK NO L 
FLEESTETLE Te te 
15 évvel ezelőttre datálható. Már maga a menü is alacsony felbontású, homó- 
lyos, recés képek és feliratok tömkelegével robban az ember arcába, a beve- 
zető animációnak szánt autómustra a digitális videszás megcsúfolása, a zenei 
aláfestésként , tündöklő" prüntyögés Hb eat ellát susi 
kozó elem. Az urbánus környezetet tarkító épülethegyek borotvaéles élekkel 
lez Ezáltal ls alas e éte lay eloe e alaeászet e Mis Colos 
zadóályok, az i-re a pontot pedig a vízfestékbe oltott pacára emlékeztető járgá- 
ea AGA 

Ez azonban még mind semmi, hiszen tudjuk, a szépség csupán felszínes jel- 
lemző, a leányzó fekvése a belbecst szemlélve a mérleget a pozitív oldalára 
fel NÉ E SES a eredetet eeeekkál 
zió sava-borsát jelentő rendőr-specitikus opcióknak se híre, se hamva -, mely 
LSSZ e ae evez ke ele kezett elsz áe ee zá 
névlegesen benne maradt a levesben, de a javíthatatlanul inkompetens mes- 
terséges intelligencia tökéletesen hazavágja az egészet - az aszfaltot riogató 
kompánia nem rendelkezik a döntéshozás képességével, a programozók és 
pályatervezők által megálmodott hullámvasútról letérni képtelenek, az előre 
megadott útvonalról sem szerény személyünk hathatós közreműködése, sem a 
közeg mindent elsöprő ereje nem képes letéríteni a szerencsétleneket. Éppen 
CG es dee gejszt sz zip o 
Nem az irányítási rendszerrel történő gladiátori küzdelem. A járgányok kihe- 
tetlenül irreálisan viselkednek, az állandó csúszás befagyott betonréteget sej- 
tet, de erről szó sincs, a képzeletbeli banánhéjat a fejlesztőgárda hajította a 
project talpa aló. Az ee A8 De eleste des sz leul ea 
East ez eáe Te reélésnól [DA Szekta ej se ale 






















rül a stylus varázslás: se jópofa minijátékok (ami roppant jól feldobta az em- 
lített Underground 2 néha unalomba fulladó versenyeit), se épkézláb multip- 
layer porció, ami ideig-óráig feledtetné a véget nem érő negatív árhullámok 
COLSGA 
AN e ee zt eszes S GUGA 
MLM EY áz ez tkoes aáe etektt s Me ált oti 
fesztők gyomrát A szalagáímért kiáltó; a negaitv jelzők teljes tömegét kiérdémlő 
JÖTT ag Esztet öiszkdg veje feleket eset vadbsákatjal 
pes továbblépni az NFSU2 által hátrahagyott hibákon, de még rátesz egy egész 
kN VV eke keekee árás el áalega eleg ete e TEA 
ező DS, hanem minden idők egyik legborzalmasabb termékének esélyese: 
csak és kizárólag mazochisták próbálkozzanak vele, ők is csak kis adagokban, 
okosan beosztva. Mert megérdemlik. 
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grafika: siralmas 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: elmegy 
zene / hang: elmegy 
siralmas 


hangulat: 
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teni a szigetet! Ok: A főszereplő Di- 

xie Kong, a fürge kismajom. Vele tart a 
termetes Kiddy Kong, aki unokatesója talán, de 
nem biztos, annyira népes és szövevényes ez a 
Kong família. Lesz még a játékban őszszakállú 
majombácsi és hálóinges majomnéni, őket nem 
lehet irányítani, judúnk viszont elefántként trap- 
pogni, kardhalként úszkálni, pókként hálót sző- 
ni, s még ki tudja, mi mindent lehet művelni egy 
ekkora dzsungelben! 

Hozzáértők szerint a Donkey Kong Co- 
untry 3 jóval kevesebb újdonsággal rukkol 
elő, mint tette azt a 2-es számú epizód, de et- 
től függetlenül — s ezt én is tanúsíthatom — első 
osztályú platformjátékról van szó. A DKC2 jól 
bevált változtatásain azért tovább finomítgat- 
tak, a grafika is szebb lett egy kicsivel, a pályák 
meg érdekesebbek. Dixie és Kiddy együtt ha- 


Sz. Donkey Kong rokonainak megmen- 
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ladnak, ugrálnak, csúsznak-másznak. Ha egyi- 
kük megsérül (értsd: hozzáér egy ellenséghez), 
hopp, már el is tűnt, egy majommal maradunk 
egészen addig, míg egy ,DK" hordóból vissza 
nem szerezzük a társat. L gomb váltja, melyik 
majmot irányítjuk (a másik árnyként követi 
mozgását). Vannak helyek, ahol csak a kicsi 
makival vagy csak az erős gorillával tudunk ér- 
vényesülni. Dixie ugrás közben tud propellerez- 
ni, a másik viszont nagyokat bukfencezik. Egy- 
más nyakába is ülhetnek. A grafika szuper — 
változatos, részletes, átlátható. Mozgás közben 
sincs vele baj. Némely effekt kitűnik a többi kö- 
zül. Például a víz felszíne tisztára olyan, mintha 
3D-ben mozogna, köszönhetően az eltérő réte- 
geknek. Van egy jól sikerült minijáték, a 
kel Dash 3D folyosón befelé haladva és 
körbe-körbe forogva kell a szembejövő csilla- 
gokat begyűjteni, valamint a sebző tárgyakat 
átugrani vagy kikerülni. Ugyanaz, mint a Sonic 
klasszikus alagútja, de sebaj, ezt nem lehet 
megunni. A játék zenéje lenyűgöző, önmagá- 
ban is hallgatható, ami GBA-n nem kis dolog! 
A pályákat mindig az adott témához illő da 
lam kíséri. Az említett 3D alagút muzsikája 
annyira durva, hogy simán transzba esik tőle 
minden emberszabású. Már legalább 20 perce 
szól itt mellettem, s kályéti hogy meguntam 
volna, csak most kezd bejönni igazán. A remel 
ályák és élvezetes minigamék mellett a főel- 
enfelek is komoly szerephez jutnak. Az első 
egy hatalmas hordó, ami fogait csattogtatva 
közelít jobbról. Balra Ceszáljlányedet szöges 
daráló várja a kedves kis majmokat. A hordó 
szájából kisebb hordók röpülnek, ezekre kell 
ráugrani, a benne lévő bogarat idejében fel- 
kapni, s visszahajítani a nagyhordó szájába. 
Régi recept, de a Nintendónál legalább tudják, 
mitől lesz jó egy játék! A 8 világban összesen 
48 pályát találon . Az utolsó boss-ig kábé hat 
óra alatt lehet eljutni, de — a gyűjthető minden- 
féléknek hála — ez még korántsem jelenti a já- 
ték 1002-os teljesítését. 
Stiletto 
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ár megint egy kretén Cartoon Net- 
Mi: adaptáció, és persze erről sem 
tudok semmit. Normál esetben utá- 
nanéznék a rajzfilmnek, de ezen az éjjeli 
órán, lapzártakor, egy ilyen sz"r játék félol- 
dalas tesztjéért, Tersálte; senki nem kéri raj- 
tam számon. Nekem most már ez a cím is túl 
sok: ededdeneddi — ez fájdalmas, alig bírom 
kimondani. Rajta, próbáljátok csak hangosan 
ismételgetni! Ugye, milyen rossz? 
A Konzol múlt havi Előételéből tudom, hogy 
a PS2 verzió egészen korrekt. Grafikája a 
rajzfilmre, játékmenete a Lost Vikings-re emlé- 
keztet. Ez a GBA verzió csupán arra emlékez- 
tet, hogy mindig jól gondoljuk meg, mire 
adunk ki pénzt. Ha nem vigyázunk, áhhez ha- 
sonlóan pocsék árut kapunk, persze ugya- 
nannyiért, amennyibe a legjobb stuffok is ke- 
rülnek. Aztán hiába sírunk a boltosnak, hogy 
atévében sokkal jobb volt az ededdeneddíii - 
nem lehetne mégiscsak a Donkey Kong Co- 
untry 3 helyette?" Reméltem pedig, hogy vala- 
mi vicces game lesz, annyira beteg rajz van a 
csomagolásán. De nem. Beteg a játék is, de 
igazából - nem jó. Elméletileg a három fura fi- 
gura csapatmunkáját kell koordinálni. Az 
ik duplát ugrik, a másik megszerel ezt-azt, 
a harmadik meg nagyon erős, tudja tologatni 
a dolgokat. Ahhoz, pályát befejez- 
zünk, mindháromndl el kell evickélni a végé- 
ig. Ezt persze nehezíti mindenféle akadály, 
amiket csak az egyik vagy a másik társ segít- 
égével küzdhetünk le. Vannak gyűjthető ér- 
mék is, teljesen sablonos, forgó coinok, biztos 
jók valamire. Lés R gombok váltanak a három 
igura között. Ha nem nyúlunk hozzájuk, az 
egyik unalmában könyvet olvas (nem vicces), 
a másik szörpötiszik (nem vicces), a harmadik 
meg többször az aszfalthoz csapkodja a fejét 
(vicces2). Ez utóbbin akár röhögni is tudnék, 
mert bírom az ilyen morbid, a jó ízlés határa- 
it feszegető poénokat. Volt régen egy kedven- 
cem, talán C64-en, amiben őrült figurákkal 
kellett versenyezni. Az egyik induló a saját he- 
réjén ülve pattogta végig a távot! Csak tud- 
nám, mi volt a címe! (VIZ. 1990, Virgin 
Games / Probe Software, Comi 0- 
re 64. Programozta: Daryl Bowers, 
Mike Lorenzen. Grafika: Lee Ames. 
Zene: Jeroen Tell. Szereplők: Biffa 
Bacon, Johnny Fartpants, Buster Go- 
nad. Köszönöm a tapsot. Martin) A 
játékmenet halálát a csigatempó okozza. A fi- 











urákkal csak lassan, körülményesen lehet 
özlekedni, de muszáj mindhárommal egyen- 
ként végigvergődni a pályán. Igaz, hogy B-vel 
futnak, de még így is lassított felvételhez ha- 
sonlít a játék. Önmagában sogíatkai tűrhető 


(semmi extra, csak színes, rajzfilmes), a zene 
viszont borzasztó, körülbelül két percig lehet 
bírni. Maga az elképzelés jó lenne egy rész- 
ben Válás részben logikai játékról, csak a 





megvalósítás rossz, ahogy van. 
Stiletto 
ED, EDD N EDDY: 
THE MIS-EDUENTURES 
MÁS VERZIK Ge 
grafika: jó 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: elmegy 
zene / hang: elmegy 
hangulat: elmegy 


1 Játékos 


v tűrhető grafika 
x vontatott, sablonos, nem vicces 


4 pont 
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ichel Ancel, a zseniális francia játékfejlesztő tizenkét éve 
M::: meg az aranyos kis lényt, kinek végtagjai össze- 
köttetés nélkül lebegnek egymáshoz képest. Rayman vi- 
lágsikert aratott, s a francia (játékjkultúra egyik szimbólumává lett. 

Persze közel sem olyan elismert figura, mint mondjuk a képregény- 
hős Asterix, akiről 1965-ben első műholdjukat nevezték el a fran- 
ciák, és sajnos, ha így folytatja, a későbbiekben sem számíthat a 
gall hősnek kijáró népszerűségre. Rayman, talán túlságosan ha- 
mar, tömegcikké vált. A kiadó újabb és újabb bőröket rángat le 
róla, miközben apukája, Michel Ancel már rég továbbhajózott, s 
más vizeken kamatoztatja kivételes tehetségét (pl. Beyond Good 
and Evil vagy jelenlegi munkája, Peter Jackson King Kong-jának 
játékadaptációja). Egy jól működő franchise azonban mindig 
megüti a Hadak színvondlat, s most sincs ez másképp. Aki a 
Rayman Hoodlums" Revenge mellett dönt, ezúttal is cifra 
mesevilágba, burjánzó növényekkel és furcsa lényekkel tarkított 
univerzumba váltja meg belépőjét. 

A játékból származó képeken jól látni, mi változott a korábbiak- 
hoz képest. Rayman környezetét, most először, izometrikus nézet- 
ben álmodták meg a fejlesztők. Ugyanazok (a Digital Eclipse csa- 
pata), akik egy másik figura, Spyro sárkány izometrikus térben 
zajló kalandjait is jegyzik GBA-ra. Nem játszottam vele, de állító- 
lag erősen emlékeztet rá a mostani Rayman — s ez nem feltétlenül 
jelent rosszat. Hiszen mindkettő nagyon magabiztos, szép kivitele- 
zésű játék. Rayman grafikája a lel  előségekhez képest kifogásta- 
lan, vidám és változatos. Az alapvetően szögletes platformokból 
álló környezet gondosan kidolgozott, nincs ően érzésünk, hogy 
csaléhesábról kozábralogrólönkéPéldádla föves rész menténi ke 
kerítés jelzi, ha nincs átjárás, a deszkapadló repedésekkel teli, a 
Id mocsár partját hullámok mossák. Csupa ötletes apróság. Fő- 
ősünk megtartotta jó szokását, hogy unalmas perceiben saját 
esrászete szőre kóztáta magát - törzsét kiemeli feje alól, s de- 
kázik vele néhányat. Egyéb tekintetben is hozza a formáját: fut, 
ugrik, öklözik, fülekre emlékeztető haját légcsavarként forgatja. Ez 
utóbbi annyira alapvető adottsága, hogy amikor Murfy (a zöld 
égy, aki félőíassss a játék használati utasítását) a gyakorlópályán 


MARTIN BELESZÓL! 











Számomra a kis képernyő és a nehézkes irányítás a lehe- 
tő legrosszabb párosítás — de ezt tudjuk be kacska kezem- 
nek, gyenge szememnek és lelassult agyműködésemnek. 
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felhívja figyelmünket erre a lehetőségre, Rayman kikéri magának, 
hogy propellerezésre mindig is képes volt. Lehet továbbá hajókáz- 
ni, köggől leges felületen mászni, Globox barátunkat irányítani, stb. 
Vagyis a cselekmény változatosságával nincs probléma. Amivel vi- 
szont van, az a speciális nézetből adódó térzavar. 

Mintha dimenziószorulása lenne, nehéz eldönteni, síkban vagy 
térben ugról-e Rayman. Itt látszik igazán, hogy PETE ESÉTe 


még mindig a klasszikus, oldalra szkrollozó 2D a legalkalmasabb 
(amilyen az első Rayman is volt). Persze a 3D is tud nagyon jó len- 
ni. Csak ennél a hibrid (2D és 3D közt megrekedt) izometrikus né- 
zetnél nem világos, mi merre hány méter. Nyugodt körülmények 
közt nincs gond, kényelmesen lehet rohangálni minden irányba. A 
bajok ott kezdődnek, mikor már tétje van a dolognak. Mikor gyor- 
san kellene reagálni, leütni valakit, pillanatok alatt irányt változtat- 
ni — ilyenkor mutatkoznak meg az irányítás fogyatékosságai. Ray- 
man másfelé fordul, mint szeretnénk, pontatlanul céloz, ugrásának 
szöge nehezen szabályozható; ai magasságok megtévesztők A 
képernyő méretéből adódik egy másik sarkalatos hiba: az, hogy a 
teljes pályának mindig csak egy töredékét látjuk be, vagyis nem 








tudni, merre folytatódik az út. Már éppen arra jutottam, hogy ez 
a hiba teljesen tönkreteszi a játékot, mikor rájöttem: az L megnyo- 
másával körbenézhetünk. 

A nagyjából 20 pálya során többször is Globox, vagyis a lila, 
nagyra nőtt béka irányítása a feladat. Ő Rayman barátja, aki a 
sorozat harmadik részében lenyelte a gonosz Andrét. A mostani 
történet szerint Globox zavaros körülmények között, eltűnik (vagy 
elrabolják — nem teljesen értettem), s Rayman indul a felkutatásá- 
ra. Kiszabadításában közvetlenül is részt kell vennünk. Ilyenkor lo- 
gikai jellegű, ügyességet nem igénylő pályákon kell Globox sze- 
mélyében megtalálni a kijáratot. A bálnabéka irányítása annyiban 
tér el lizi-laza haverjáétól, hogy csak mászkálni tud, ugrálni nem. 
Ja és meghalni sem, ezért nincs neki életerő csíikja. Ha ellenséggel 
találkozik, rémülten elszalad. Kivéve, ha előbb felhörpint egy hot 
dónyi szilvalét. Ettől megjön a bátorsága és verekedő kedve. $0- 
kan így vagyunk ézzlj hálát én már néhány pohárka szilvától is 
teljesen kicserélődök. A későbbiekben Rayman és Globox párhu- 
zamosan is irányítható. Lehet köztük váltogatni, egymást segíteni 
az alőrekalddáságn (pl. Globox elég nehéz ahhoz, hogy súlyával 
aktiváljon egy Köpssölóli Rayman alatt nem süllyed el a ajó) Tel- 
jesítnényünkről minden pálya végén kiértékelést tart Murfy, a légy, 
és saját fejével díszített Bélyeügel jólálmaz, ha magas pontszámot 
érünk el. Vannak még gyűjthető bogyók és gyémántok is, valamint 
néhány bonusz pálya, hégy ne legyen olyan gyatra a játék szava- 
tossága. A zene egyszerű, de jól illeszkedik a játékhoz. A GBA 
apadozó kínálatát tekintve egy próbát megér a játék. Rayman 
kedvelői sem fognak benne nagyot csalódni, de készüljenek föl az 
irányítás nehézségeire. 

Stiletto 
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xiizometrikus nézetből adódó irányítási problémák, 
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FILM / DVD 
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Aljas utcák /Mean Streets/ 





Műfaj: önéletrajzi dráma 
Rendező: Martin Scorsese 
Szereplők: Harvey Keitel, Robert De Niro, David Proval, Amy Robinson 
DVD: magyar, angol, cseh, lengyel mono 
Exrák audio kommentár; werklmilelőzélesek 
HEKETTÓSÉZKÉTÉBE Az Aljas utcák nem az a klasszikus értelemben vett 

LR Ad AN Sao ER BILL AT 18 ,hűdejó" film, aminek említésére a fél világ szíve 
hevesebben kezd verni. Inkább egyfajta választ 
vonal, ami ellentmondást nem tűrő módon jelzi, 
nentől kezdve tetszik, nem tetszik Scorsese-t komo- 
Ivan KELL venni. Az önéletrajzi elemekkel jócskán 
megtűzdelt sztori középpontjában Charlie áll, aki 
sehogy sem tudja eldönteni, hogy mintapolgár 
avagy inkább matfiafőnök legyen belőle. Próbálko- 
zása, hogy megfeleljen mindkét oldalnak, a have- 
rok, illetve a szép barátnő támogatása ellenére is 
óhatatlan kudarccal végződik. 

A mostanában igencsak elhanyagolt, itt még ereje 
teljében lévő Harvey Keitel olyan lazán hozza 
Charlie figuráját, mintha a térdkalácsok ellövése 
éppúgy része lenne mindennapjainak, mint mond- 
juk a reggeli kávé. És akkor még nem is beszéltem 
a Johhny Boy szerepében a debikdiótaság felső ha- 
tárait feszegető, piszkosul fiatal, és hogy mást ne 
mondjak: zseniális Robert De Niro-ról. 

Csak zárójelben jegyezném meg, hogy ez a film 
nyitotta meg a közös Scorsese / De Niro produkci- 
ék sorát, mely később olyan remekművek elkészülé- 
séhez vezetett, mint a Dühöngő bika, a Taxisofőr vagy a kevésbé ismert, A komédia királya. 
Minden, ami ezeket a filmeket igazán felejthetetlenné tette, már elemi szinten megtalálható 
(igaz, jóval fésületlenebb formában) az Aljas utcákban. Így hiába az a néhány rendezés és tör- 
ténetbeli baki, Harvey Keitel ájulással végződő bulis erodükcióia örökre beírta magát az allti- 
me kedvenc jelenteim közé. 









Aviátor /The Aviator/ 


Műfaj: életrajzi dráma 

Rendező: Martin Scorsese 

Szereplők: Leonardo Di Caprio, Cate Blanchet, Kate Beckinsale, Jude Law 
DVD: magyar, angol 5.1, magyar DTS 

Extrák: kisfilm, interjúk, doksi, werkfilm... 








Életrajzi filmet forgatni necces dolog. Olyan em- 
berről szóló életrajzi filmet nézni, akit maximum 
említésszinten ismersz, még neccesebb. Szerencsé- 
re Howard Hughes élete elég fordulatos ahhoz, 
hogy egy biztos ízlésű ember minden különösebb 
nehézség nélkül tudjon igazi színes, szagos, ameri- 
kai drámát faragni belőle. És Martin Scorsese pont 
ilyen ember. A maratoni hosszúságú (majdnem há- 
rom órás) darab a vírusoktól betegesen rettegő 
Hughes egész életpályáját felöleli, a biztos buktá- 
nak tippelt első film váratlan sikerétől, a repi 
technikában alkalmazott merész újításokon át, egé- 
szen a teljes testi-lelki leépülésig, hogy aztán egy 
hosszú bírósági hercehurca során főnixmadárként 
éledjen újra. Mert ez egy ilyen film. A főszerepben 
Leonardo Di Caprio abszolút uralja a vásznat, ma- 
níroktól mentes, magabiztos játéka még a legheve- 
sebb ellendrukkereket is minden bizonnyal elgon- 
dolkodtatja majd. Hughes mellett a hollywoodi 
aranykor több karizmatikus sztárja is megelevene- 
dik, akik közül most Jude Law (Errol Flynn) és Cate 
Blanchet (Katherine Hepburne) parádés alakítását 
re ritkábban jelennek meg az A viátornoz hasonló, igazán na 
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emelném ki. Szó mi szó, eg 9 
szabású és jól kidolgozott filmdrámák, így becsüljünk meg jól minden darabot a Dühöngő bi- 
ka sokkal jobb vóóóólt" mondat szakadatlan ismételgetése helyett. 


KÖNYV 
ESETEKKEL 


C.S. Lewis - Az oroszlán, a boszorkány és a különös ruhásszekrény 


A leginkább angol nyelvterületen népszerű Oroszlán... gyerekkorom meghatározó 
könyvélménye volt annak ellenére, Hgy minden alkalommal komplett idiótának 
néztek, ha valahol bedobtam beszédtéma gyanánt. Ez a December végén mozikba 
kerülő nagy költségvetésű, látványos filmadaptáció után minden bizonnyal meg fog 
változni, annál is inkább, mivel az egyik kiadó elkezdte szép sorban kiadogatni a 
Narnia történeteket, az őt megillető, roppant tetszetős kivitelben. Azért a "89-es 
kiadású bimbikék, Zoltán Erikás (nézzétek meg a borítón lévő rajzot, bámulatos a 
hasonlóság) példányomat nem cserélném el vele. 

A könyv egy hatalmas kúriában vakációzó négy testvér szolid unatkozás okán 
elkövetett feltedezőtúrájával kezdődik, ahol is Lucy véletlenül felfedezi a Narniába 
vezető átjárót, ami esetünkben egy ruhásszekrény. Odaát, egy szál szoknyában jókat 
szórakozik a szitáló hóesésben, ami miatt aztán később sem hosszú szenvedés 
után, tüdőgyulladásban meghalni (ez is csak azt bizonyítja, hogy lényegesen kelleme- 
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Elizabethtown OST /Sony BMG/ 


Tisztában vagyok vele, hogy az előzetes és a bo- 
rító alapján az Elizabehtown nem sokkal tűnhet 
bizalomgerjesztőbbnek, mint az idén mozikba ke- 
rült többi kétszáz tökugyanolyan romantikus limo- 
nádé, ahol kögazdag fiatalok, némi félreértéseken 
á alapuló haragszomrád után Celine Dionra borul- 
nak végül egymás karjaiba. Szerencsére Cameron 
Crowe (Majdnem híres, Vanília égbolt) mozija jó- 
val több ennél, mint ahogy a filmzene sem a futó 
trendek (tíz nagyon hangos, öt nagyon nyálas 
szám) szerint lett összeállítva. A rendező, korábbi 
munkáihoz hasonlóan ezúttal is saját maga válo- 
gatta ki a filmbe, illetve a soundtrackre kerülő, 
ezúttal a folk és a pop határmezsgyéjén mozgó 
c dalokat, ami garantálja, hogy a moziban érzett 
kellemesen melankolikus hangulat plasztik korongra préselve is átjön. A régi, nagy ne- 
veket (Elton John, Tom Petty) és feltörekvő tehetségeket (My Morning Jacket, Ryan Adams) 
egyaránt tartalmazó CD-t értelemszerűen azok fogják igazán értékelni, akik látták a Fil- 
met, a többiek számára nem lesz több, mint egy jól szerkesztett válogatáslemez. Ergo: 
kedves többiek, irány a mozi! 





Depeche Mode - Playing The Angel /EMI/ 


Alig egy évvel a tavalyi kifogástalan remix-kol- 
EAEEÉB lekció után végre új lemezzel jelentkezik a nyolc- 
pigyitig 


vanas-kilencvenes évek meghatározó pop együtte- 
És 
agg 
válj 






se a Depeche Mode. Akkor kezdjük a rossz hírrel: 
a Playing The Angel az esetek többségében olyan, 
mintha a Violatorról lehullott b-oldalak gyűjtemé- 
nyét hallgatnánk. A srácok bár még mindig képe- 
sek arra, hogy kisujjból rázzanak ki profi popslá- 

ereket, ezúttal túl messzire mentek és elkészítették 
Körrierjük legunalmasabb lemezét. Persze a cucc 
minden szempontból nagyon ki van találva a kúú- 
úl szövegektől kezdve a kissé túlságosan kiMode- 
olt bookletig. Akkor most ugye mindenki boldog. 
Az együttes teljesítette a szerződésben foglaltakat, 
a rajongók szokás szerint összeftssák magukat az 
örömtől, dől a pénz, a gonosz kritikusok vélemé- 
nye meg úgyse érdekel senkit. Gondot csupán az okozhat, hogy a PTA-t még az aktuá- 
lis Robbie Williams korong is megelőzi az emlékezetes pillanatok számában. Ha izgal- 
mas, szórakoztató, okos poplemezt akarsz, nyugodtan vedd meg! Az új Madonnát... 
(Fadonnát? A Botox-királynöt? Martin) 


The Paddingtons - First Comes First /Poptones/ 


A Paddingtons debütje pont akkor érkezett, ami- 
kor már kezdett végzetesen tele lenni a fatttm 
mindennel, így pár napig minden alkalommal, ha 
kedvem lett volna a használati tárgyak minden 
különösebb értelem nélküli destrukciójára, elég 
volt csak elindítani a lemezt, maxra csavarni a 
hangerőt és hagyni, hogy a dögös rockzene tegye 
a dolgát. A First Comes Firsiben az a legjobb, 
hogy nem próbál többnek tűnni, mint ami: 11 
gyors, hangos és robbanékony pánkrokk felvétel 
33 percbe sűrítve. Romantikus balladák, agynyú- 
zó gitárszólók és értelmetlen művészieskedés nél- 
kül. A dalszövegek nagyon aktuálisak és a többi 
1 ,névelős" brit zenekarhoz hasonlóan itt is alapve- 
1 tően elég triviális dolgokról (szeret, nem szeret, 
" hűde be vagyok ba"""ta) (Ááá, ez kemény 
volt. Szollár, behalok rajtad! Martin :) van általában szó, de a dühös / ironi- 
kus előadásmód miatt mégsem hat olyan száraznak, mint amilyen valójában. Meg az- 
tán nem sok olyan drog prevenciós dalról tudok, ami hatásosabban kezdődne, mint a 
Panic Attack. (Meg akarsz halni? Gyerünk, legyél öngyilkos.) A First Comes First igazi 
jea ajtón beosonós lemez, ami lehet, hogy nem valami okos, de annál inkább szóra- 

oztató. 


—€.S:LEWIS. Azroros lán, Í 

4.1. a. boszorkány , 

sebb elfoglaltság íláwisrél irőhósneklennit mint oátááli fgaki lön 
Ktúhássz 






mondjuk valamelyik Dickens műben). Észrevételét 
később el is mondja a többieknek (mármint a jói 
szórakozást, nem a Dickens-es részt), akik először 
nem hisznek neki, aztán meg igen. Főleg Edmund, aki 
testvéreit némi csodatorta reményében megpróbálja 
feldobni ajvidéketúraló:gonoszi királynénál: innentől 
már úgyis mindenki ismeri a sztorit: összefogás, 
hatalmas csaták, áldozathozatal és árulás egészen a 
kötelezően hepiendes befejezésig. 

JAsRuhásszelrényte igyerekesstelhánásk éllénéreiis 
abszolút élvezhető, izgalmas darab, ráadásul elég 
rövid ahhoz, hogy egy hosszabb vonatút alatt ki 
lehessen olvasni. 
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TELEFONOS CSOMAGKÚLDÓ SZOLGÁLAT 
Tel.: 06-70-365-O385 





PS2 PS2 Platinum és akciós 

Asterix XXL 2 12990 kapható! Age of Empires II 6490 akció! 
Battlefield Modern Combat 14990 kapható! Bond 007 : Everything or Nothing 7490 

Eyetoy 3 / Kamera 11990/15990 — kapható! Call of Duty 6990 akció! 
Eyetoy Kinetic / Kamera 10990/15990 kapható! Dragon Ball Z Budokai 3 7990 

Fifa 06 14990 kapható! Harry Potter and the Philosophers Stone 7490 

Genji 13990 kapható! Harry Potter Cuidditeh World Cup 7490 

Getting Up 12990 kapható! Jak 3 5990 

Harry Potter and Goblet of Fire 14990 kapható! Killzone 5990 

Jak X 13990 kapható! Lord of the Ring Return of the King 7490 

King Kong SE Fémdobozos! 15990 kapható! Lord of the Ring The Third Age 6490 

Marvel Nemesis 14990 kapható! Medal of Honor Rising Sun 7490 

Mortal Kombat : Shaolin Monks 14990 — kapható! Metal Gear Solid 2 Sons of Liberty 5990 akció! 
Need For Speed Most Wanted 14990 kapható! Mortal Kombat Deception 6490 akció! 
Prince of Persia Two Thrones 14990 — kapható! Need for Speed Underground 7490 

Pro Evolution Soccer 5 15990 kapható! Prince of Persia 2 7490 

Ratchet Gladiator 13990 kapható! Ratchet 8. Clank 3 5990 

Resident Evil 4 14990 kapható! Resident Evil Outbreak 6490 

Shadow the Hedgehog 14990. " kapható! Silent Hill 3 5990 akció! 
Soul Calibur III 15990 kapható! Soul Calibur II - Final Fantasy X-2 7490 akció! 
The Sims 2 14990 kapható! The Getaway Black Monday 5990 

Ultimate Spider-man 16990" kapható! Urbz 6490 

WRC Rally Evolved 13990 kapható! WRC 4 5990 

PS2 GéptKillzonetMemo Card 46666. "akció! PS2 GéptRatchet Gladiator VAGY Jak X 49999 akció! 
Gamecube XBOX 

Fifa 06 14990 kapható! Battlefield 2 Modern Combat 14990 — kapható! 
Fire Emblem 15990 kapható! Counter Strike Classic 8990 kapható! 
From Russia With Love (James B.) 14990 kapható! Fifa 06 14990 kapható! 
Geist 15990 kapható! Forza Motor Sport 16990 kapható! 
Harry Potter and Goblet of Fire 14990 kapható! From Russia With Love (James B.) 14990 kapható! 
Mario Smash Football 15990 kapható! Half Life 2 12990 kapható! 
Marvel Nemesis 14990 kapható! Halo Tripla Pack (Halo 1--2Multiplayer) 15990 kapható! 
NBA Live 06 14990 kapható! Harry Potter and Goblet of Fire 14990 kapható! 
Need For Speed Most Wanted 14990 — kapható! Need For Speed Most Wanted 14990 kapható! 
Pokémon XD 15990 kapható! Project Gotham Racing 2 Classic 8990 kapható! 
SSX on Tour 14990 — kapható! SSX on Tour 14990 kapható! 
The Sims 2 14990 kapható! The Sims 2 14990 kapható! 
GC-géptMario Football4-Mario Kart 29999 akció! XBOX gép t Need For Speed Most Wanted 48888 — akció! 
Nintendo DS t GBA PSP 

Advance Wars Dual Strike 11990 kapható! Burnout Legends 11990 kapható! 
Donkey kong 3/GBA 12990 kapható! Fifa 06 11990 kapható! 
Fifa 06 11990 kapható! Ghostin the Shell 9990 kapható! 
Harry.Pottér and Goblet of Fire 11990 — kapható! Go Sudoku 7990 kapható! 
Harry Potter and Goblet of Fire/GBA 11990 kapható! GTA Liberty City Stories 15990 kapható! 
Mario Kart DS 11990 " kapható! Harry Potter and the Goblet of Fire 11990 kapható! 
Marvel Nemesis: Rise of the. . . 11990 kapható! King Kong 13990 — december 
Need For Speed: Most W. /GBA is! 11990 — kapható! Lord of the Ring : Tactics 11990 kapható! 
Nintendogs! .3 különböző játék! 11990 — kapható! Marvel Nemesis: Rise of the... 11990 kapható! 
Pokémon Dash a 8490 akció! Metal Gear Acid 13990 kapható! 
Pokémon Emerald Version UJ/GBA 13990 kapható! Need For Speed Most Wanted 11990 kapható! 
Ridge Racer 10990 kapható! Prince of Persia Two Thrones 13990 — december 
Samurai Jack /GBA 9990 kapható! Pro Evolution Soccer 5 13990 kapható! 
The Sims 2 11990 kapható! Pursuit Force 13990 kapható! 
Tiger Woods 11990 " kapható! Ridge Racer 13390 kapható! 
Urbz 11990 " kapható! SSX on Tour 11990 kapható! 
Wário Wáre Tóuched 8490 — akció! The Sims 11990 — december 
Yoshis Touchn Go 11990 "kapható! Virtua Tennis 13990 kapható! 
GBA Micro Gép 1 Samurai Jack 29999" akció! PSP Value PAK: Pursújt:Force 78888 akció 


mm 78 ú TEL IES VÁLASZTÉKUNKAT 


ÉS ELŐRENDELÉSI AKCIÓINKAT MEGTALÁLOD 
WEBÁRLUHÁZUNKBAN A WWW576.HU OLDALON 


Pólus 419-4117; Campona 424-3424; Mammut II 345-8076; Árkád 434-8076; Duna Plaza 239-2858; Westend 238-7576; 
Europark 280-9585; Debrecen Plaza 06-52/342-120; Kecskemét Malom 06-76/328-119; Szeged Plaza 06-62/468-978 
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